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PREFÁCIO 


Em 1979, quando escrevi o livro Jogos Dramáticos, lembro-me 
muito bem do motivo de sua publicação: a necessidade de transmitir 
a todos que trabalham com grupos humanos minha experiência pro- 
fissional, estimular os colegas a se observarem em seu desempenho 
frente ao outro, numa atitude de crença na capacidade espontânea 
e criativa, bem como incentivar para que outras experiências fossem 
escritas com a finalidade de se formar um corpo informativo de maior 
consistência nesta área específica do Psicodrama. 

A partir daí seguiram-se várias publicações sobre o tema e, agora, 
este livro do Ronaldo Yudi K. Yozo, que considero um verdadeiro 
manual teórico-prático. Neste livro ele classifica os jogos, relaciona-os 
com as fases do desenvolvimento da Matriz de Identidade da teoria 
de J. L. Moreno e no-los oferece para utilização na prática clínica, 
educacional, junto a empresas ou instituições. E quem sabe também 
não possamos usá-los em nossa vida, em nosso dia-a-dia, reencon- 
trando o sonho е a poesia intrínsecos ao ato de jogar? 

Recordo-me de alguns momentos vividos com a utilização de jo- 
gos dramáticos. Vou contá-los brevemente. Tive a oportunidade de 
dirigir um grupo de executivos, em treinamento, de uma multinacio- 
nal. Entrei na sala e lá estavam eles me observando, circunspectos. 
Propus a todos que andássemos e logo pudemos fazê-lo em jardins, 
na neve, na chuva. Ríamos e nos comunicávamos. O jogo nos apro- 
ximou. Conseguiu com que adultos “engravatados” e ““sérios”” se 
divertissem. 

Em outras áreas do nosso trabalho, com nossos clientes ou com 
grupos de um modo geral, o jogo também se insere como uma técni- 
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ca extremamente eficaz, seja para propiciar um campo mais relaxa- 
do ou para maior integração grupal, permitindo, inclusive, que coi- 
sas “duras” sejam ditas sem que as pessoas se sintam feridas de mo- 
do a deixar mágoas a cicatrizar. Na área da educação temos outro 
сатро de sua aplicabilidade. Por exemplo: que tal aprender ‘‘зеп- 
do” a borboleta que nasce do casulo e voa alcançando as árvores 
ou o afluente do rio que deságua no mar? 

Finalmente, é com grande satisfação que lhes apresento este li- 
vro. Acompanhei o autor em cada passo da gestação de sua obra e 
pude com isto conhecê-los muito bem. Yozo é um profissional sério, 
competente, e um ser humano encantador, que se interessa em di- 
vulgar e compartilhar suas vivências criativas. Convida-nos, através 
de sua leitura, a deixar de lado a pesada e, às vezes, falsa seriedade 
adulta e percorre o caminho do lúdico, da imaginação, o mundo do 
vale-tudo, do riso! 

Que encontro maravilhoso se produz através do jogo! 

Meu caro leitor, venha participar também. 


Regina Fourneaut Monteiro 
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INTRODUÇÃO 


“A vida social reveste-se de formas suprabiológicas, que lhe conferem uma dignidade 
superior sob a forma de jogo, e é através deste último que a sociedade exprime sua 
interpretação da vida e do mundo.” 


Johan Huizinga! 


Este livro surgiu do interesse e fascínio que os Jogos Dramáti- 
cos exerceram na construção do meu papel de Psicodramatista, des- 
de aluno em formação até a atuação como docente desta disciplina 
em Cursos de Especialização em Psicodrama. A aquisição de con- 
ceitos e sua aplicabilidade sedimentou-se a partir de minhas próprias 
experiências no campo profissional. 

Seu alicerce fundamenta-se na teoria do Psicodrama, de Jacob 
Levy Moreno. A minha proposta de 100 Jogos Dramáticos dirige-se 
a psicodramatistas, especialmente aos formados em Psicodrama Apli- 
cado e a profissionais que trabalham com grupos em geral: empre- 
sas, escolas e instituições. Isto não impede que não possam ser utili- 
zados na área clínica. Para tal, devem ser adaptados às necessidades 
em questão. 

Antes de falarmos de Jogos Dramáticos, seria interessante res- 
gatarmos a origem dos jogos. Desde a Antigiiidade o jogo exerce um 
grande fascínio nas pessoas e atravessa incólume em sua estrutura, 
durante os séculos, por produzir e/ou resgatar o lúdico. 

A maioria dos filósofos, antropólogos e etólogos demonstra in- 
teresse pelo lúdico e define 1060$ como uma atividade que tem sua 
própria razão de ser e contém, em si mesmo, o seu objetivo. 

Johan Huizinga? afirma que o jogo é anterior à cultura e mais 
antigo que qualquer organização social, pois “os animais brincam 


1. HUIZINGA, J. Homo Ludens: o jogo como elemento da cultura. São Paulo, Pers- 
pectiva, 1971. 
2. Idem, ibidem, p. 3. 
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tal como os homens”, сот rituais de gestos, ações, regras, competi- 
ção e divertimento, ou seja, exerce uma função significante, visto 
que apresenta um determinado sentido. Oferece tensão e alegria. O 
divertimento define, em si, a essência do jogo. 

Para Gregory Bateson, os jogos são o melhor veículo de comu- 
nicação entre as espécies (cão e macaco, homem e delfim), assim co- 
mo entre pessoas de gerações, classes sociais ou culturas diferentes. 

Gustav Bally? estabelece a relação: animal versus homem, atra- 
vés do jogo (denominador comum). Associa o jogo à liberdade (in- 
divíduo tenso > sem liberdade. Há a necessidade de relaxar). О ho- 
mem joga durante toda a sua vida, principalmente quando criança, 
pois a disponibilidade para jogar é maior. Afirma, portanto, que o 
jogo é o movimento da liberdade. 

Observando-se nossa sociedade, constatamos que ela tem se tor- 
nado extremamente materialista e pragmática e o jogo em si torna- 
se o seu inimigo direto. Muitas vezes é classificado como algo que 
não deve ser levado a sério, já que é considerado perda de tempo, 
pois estaria interrompendo a meta do desenvolvimento social. Esse 
conceito tomou tal proporção, que o jogo e o seu caráter lúdico fi- 
caram restritos a situações específicas como as festividades em ge- 
ral. O lema “*que vença o melhor” constrói, explicitamente, relações 
de competição e poder nem sempre saudáveis. Essa relação de сот- 
petição e poder direciona para um único ponto: o vencedor, е isso 
nada mais é do que a obtenção do poder. 

Segundo Martine Mauriras-Bousquet,* desde a década de 50 a 
sociedade demonstra um interesse crescente pelos jogos, mas о sig- 
nificado real do lúdico é distorcido. Afirma ainda que “nenhum jo- 
20 instituído garante os jogos, о lúdico”. 

O excesso de responsabilidades e o ritmo estressante para cum- 
prir os compromissos do dia-a-dia fazem com que as pessoas bus- 
quem o prazer através dos jogos. Por isso o interesse crescente pelas 
casas e parques de diversões, por programas de televisão, concur- 
sos, campeonatos esportivos etc., como uma forma de diminuir essa 
pressão. O prazer, no entanto, pode estar associado diretamente ao 
lúdico, dependendo da disponibilidade e abertura das pessoas. 

Foram-se os tempos dos fliperamas, depois vieram as casas de 
videopôquer. Atualmente as casas de bingo propagam-se de vento 
em popa. Será esta a forma ideal de jogar? Ou melhor, os jogos des- 
te tipo apresentam um caráter realmente lúdico? 


3. BALLY, Gustav. El juego como expressión de libertad. México, Fondo de Cultu- 
ra Económica, 2? ed., 1964. 

4. MAURIRAS-BOUSQUET, М. “Um oásis de felicidade.” O Correio da Unesco, São 
Paulo, ano 19, 1991, nº 7, р. 5. 
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O questionamento não se restringe aos locais e/ou atividades que 
oferecem diversões, pois, na visão capitalista, o prazer envolve custos 
e é socialmente aceito. Portanto, não há qualquer conotação crítica 
ao modo como funcionam, mas sim, aos benefícios que um indiví- 
duo pode desfrutar. A qualidade desse prazer depende da postura 
espontânea de cada um. Verificamos que em muitas pessoas a pre- 
disposição para o ato de jogar repete-se de forma mecânica e pode 
gerar dependência, sem promover um prazer verdadeiro. Em outras, 
essa predisposição garante o lúdico. Essa diferença seria a verdadei- 
ra espontaneidade que comumente encontramos nas crianças. 

Quem não se lembra dos jogos e brincadeiras da infância? 
Reportávamo-nos tão-somente ao compromisso do prazer, ao ato de 
jogar espontaneamente com a pretensão única de se divertir e se ale- 
grar. É comum observarmos que entre as crianças е os idosos a dis- 
ponibilidade para brincar é muito maior. 

Arminda Aberastury salienta que a criança repete situações pra- 
zerosas tantas vezes quantas forem preciso, ora alterando o que lhe 
é ruim, ora tolerando papéis ou situações que não lhe seriam permi- 
tidas na vida real. Afirma que “ао brincar, a criança desloca para 
o exterior seus medos, angústias e problemas internos, dominando- 
os por meio da ação” 5 

O adulto adquire modelos, regras e convenções morais os quais, 
gradualmente, tolhem sua espontaneidade criadora, tornando-se rí- 
gido e hermeticamente fechado em seu próprio mundo materialista 
e consumista. Torna-se prisioneiro da rotina e de suas obrigações. 
É importante que se aprenda a resgatar a ordem lúdica. 

Entende-se como ordem lúdica a interrupção temporária da vi- 
da real para jogar. Esta interrupção permite ao indivíduo libertar-se 
de suas “amarras” sociais. É um momento mágico onde о “jogar” 
é desprovido de censuras ou críticas. 

Se acompanharmos a evolução da humanidade, perceberemos 
que o lúdico representa o processo de aprendizagem e descoberta do 
ser humano. É uma forma direta de colaborar na construção cultu- 
ral de um povo, de uma sociedade. Com о JOGO aprendem-se regras, 
limites e obtêm-se objetivos claros, de forma voluntária e prazerosa. 

Acredito que a habilidade e o conhecimento podem ser adquiri- 
dos de dois modos: “jogando”, isto é, enquanto participante de jogos, 
sendo esta a melhor forma de aprendizagem prática e, сопѕедйепіе- 
mente, desenvolvendo a nossa sensopercepção e comunicação, acres- 
cido dos instrumentos necessários a uma aplicação adequada. 


5. ABERASTURY, A. А criança e seus jogos. Porto Alegre, Artes Médicas, 2* ed., 
1992, р. 15. 
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Poderíamos comparar com o preparo de um prato. Primeira- 
mente, é importante que se tenha e se conheça os ingredientes neces- 
sários para a sua execução, ingredientes esses, com suas característi- 
cas específicas, fundamentais no todo. Além disso, não podemos nos 
esquecer de que variam para cada prato e são essas diferenças que 
o caracterizam. 

Seguindo nessa correlação, o Diretor de Jogos Dramáticos se- 
ria representado pela culinarista. É ela quem tem a possibilidade de 
criar pratos, de acordo com o desenvolvimento de seu papel. No iní- 
cio, atém-se rigidamente às receitas. Precisa conhecer os ingredien- 
tes e respeitar a sua sequência na execução de um prato, considerar 
o tempo de preparo (e cada receita tem um!), o uso de instrumentos 
e acessórios etc. Isto será abordado nos Capítulos 1 e 2. 

No entanto, tais conhecimentos só são adquiridos com a expe- 
riência, ou seja, com a prática exercida constantemente. Depende dos 
esforços para desenvolver, de forma espontânea e criativa, este pa- 
pel. Essas características serão descritas no Capítulo 3 e, respectiva- 
mente, alguns critérios acerca da leitura e diagnose grupal; fatores 
que eu considero fundamentais para a condução adequada e eficaz 
de um grupo, a fim de permitir uma visão integrativa do desenvolvi- 
mento e importância que os Jogos Dramáticos oferecem. 

No Capítulo 4 forneço vários jogos e a classificação de cada um, 
tendo por objetivo facilitar a sua compreensão. Ao final, encontra-se 
um índice geral de todos os jogos, divididos nas três fases da Matriz 
de Identidade, a fim de facilitar a consulta e o manuseio do livro. 
Os jogos aqui mencionados e a construção teórica são frutos de uma 
reflexão profunda do percurso profissional que venho seguindo no 
decorrer do meu trabalho. 

A flexibilidade em adaptar e modificar um jogo dificulta a lo- 
calização de seu status nascendi; por isso, a construção dos 100 Jo- 
gos Dramáticos só foi possível pela contribuição direta ou indireta 
daqueles que dividiram suas experiências comigo. 

Nos Capítulos 5 e 6 descrevo alguns exemplos de programas uti- 
lizados na área organizacional, escolar e clínica, evidenciando o uso 
de Jogos Dramáticos. 

Ao final, apresento uma tabela geral contendo 100 Jogos Dra- 
máticos e sua classificação. 
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PSICODRAMA E JOGO 
DRAMÁTICO 


“O que é um jogo, efetivamente, senão uma atividade cuja origem primordial é o 
homem, cujos princípios são estabelecidos pelo próprio homem e cujas consegiências 
têm de estar de acordo com os princípios estabelecidos? 

Desde que um homem se considere livre e queira usar sua liberdade... estabelece ele 
próprio o valor e as regras de seus atos e não consente em pagar a não ser de acordo 
com as regras que ele mesmo estabeleceu e definiu.” 


Jean-Paul Sartre! 


1—0 que é jogo dramático? 


J. L. Moreno utilizou, ao brincar de “*ser Deus” em seus qua- 
tro anos de idade, de uma base lúdica, de um ““jogo dramático”, 
representando o papel central com tal desempenho que, ao ser ques- 
tionado pelos colegas (anjos) por que não voava, tentou e se estate- 
lou no chão. Essa experiência marcou e influenciou profundamente 
sua obra, colaborando em sua construção, desde o desenvolvimento 
do seu trabalho com as crianças nos jardins de Viena até o Teatro 
para a Espontaneidade, o Teatro Espontâneo e a Socionomia. 

A partir da própria vivência em “ser Deus”, Moreno notou que, 
nas crianças, a espontaneidade era natural, sem censuras e sem refe- 
rências sociais, que comprometem o adulto. 

Em seus estudos, percebeu que a maioria das pessoas era des- 
pojada de espontaneidade e criatividade, por estar cercada de valo- 
res e regras sociais (conservas culturais?). Por isso, assinala que “а 
espontaneidade é o fator primordial para uma existência saudável 
e о indivíduo espontâneo amplia a sua capacidade criadora” 3 Ora, 
se constatamos que o jogo favorece o lúdico e a espontaneidade, faz-se 
importante resgatar esta “chama acesa” da criatividade. 


1. SARTRE, Jean-Paul. L'etre et le nean. Paris, NFR, 1948. 

2. Entende-se por conserva cultural o produto acabado de um esforço criativo (um 
livro, uma sinfonia musical etc.), fazendo parte do acervo cultural da sociedade. Envolve 
um processo espontâneo-criador, desde a ação inicial até a sua finalização. 

3. MORENO. J. L. Psicodrama. São Paulo, Cultrix, 1975, p. 132. 
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No PsiCODRAMA, O Jogo Dramático apresenta muitas definições 
e diversas formas de interpretações. Nos livros e escritos psicodra- 
máticos encontramos duas direções: uma voltada ao campo terapêu- 
tico e outra, ao aplicado. Nosso propósito é ampliar a conceituação 
e o uso de jogos dentro deste último campo, embora encontremos 
muitos autores que transitam entre eles. 

Regina F. Monteiro é a psicodramatista pioneira ao estabele- 
cer, de uma forma objetiva, conceito e aplicações de jogos das mais 
diversas formas. Segundo ela, “о jogo é uma atividade que propicia 
ao indivíduo expressar livremente as criações de seu mundo interno, 
realizando-as na forma de representação de um papel, pela produ- 
ção mental de uma fantasia ou por uma determinada atividade cor- 
poral” 4 

Aldo Silva Jr. define o jogo dramático “сото um recurso ade- 
quado que se insere na brecha entre fantasia e realidade internas do 
indivíduo para possibilitar-se o exercício da passagem realidade/fan- 
tasia/realidade/fantasia... livre e espontaneamente” 5 

Júlia М. С. Motta afirma que “о jogo é a ação da realidade 
suplementar, onde a unidade criativa pode estar presente” .º Cita ain- 
da que “о jogo em si é um instrumento rico em possibilidades. А 
mão humana que lhe dá direção é que define a ética do seu uso. Ter 
conhecimento implica a responsabilidade no uso do saber”? 

Rosane Avani Rodrigues considera que “ит jogo é dramático 
porque o prazer, a diversão, se origina fundamentalmente da repre- 
sentação. Ainda que o jogo possa envolver competição, acaso ou ha- 
bilidade, o foco do prazer do jogo dramático não está em competir, 
ter sorte ou acertar”. Afirma ainda que “о jogo dramático, como 
qualquer jogo, tem o objetivo de brincar, expandir, relaxar e obter 
prazer" 8 

Gisela P. Castanho afirma que “jogo dramático, portanto, di- 
fere de outros jogos por acontecer no contexto dramático e, além 
disso, por envolver os participantes emocionalmente na atividade de 
expressar as criações de seu mundo interno” .º 

Complementa, ainda, citando Gecila Sampaio ao definir que “/о- 
go dramático é aquele que tem dramaticidade”. Castanho escreve 


4. MONTEIRO, R. Е. Jogos dramáticos. São Paulo, Ágora, 1994, р. 7. 

5. SILVA JUNIOR, A. Jogos para terapia, treinamento e educação. Curitiba, Imprensa 
Universitária, 1982, p. 20. 

6. Morra, J. М. С. Jogos: repetição ou criação?. São Paulo, Plexus, 1994, р. 38. 

7. Idem, ibidem, p. 42. 

8. RODRIGUES, R. A. O jogo dramático e o contexto lúdico. Águas de São Pedro, 
IX Congresso Brasileiro de Psicodrama, 1994, pp. 3-4. 

9. CASTANHO, G. P. O jogo dramático na formação do psicodramatista. Rio de Ja- 
neiro, Anais VII Congresso Brasileiro de Psicodrama, 1990, p. 313. 
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ainda que ““o jogo dramático não é apenas aquele que é dramatiza- 
do. Não consideramos uma brincadeira infantil de fadas ou de super- 
heróis como jogo dramático, embora seja jogo, haja dramatização 
e envolvimento com a fantasia. E preciso haver a dramatização e o 
compromisso dos jogadores em viver algo que os comove, que os 
arrebata, que os envolve num conflito” 10 

Apesar da escassez de referências teóricas em literatura sobre 
jogos dramáticos, podemos observar uma gama muito ampla de con- 
ceitos que se diferenciam ou complementam entre si ou avaliam apenas 
alguns aspectos a que os jogos se propõem. É fato que tais escritos 
contribuem, de forma singular, à busca de uma visão mais abran- 
gente do jugo dramático. 

Aqui direcionamos o conceito de jogo dramático especificamente 
às áreas aplicadas da organização, instituição e escola, ou seja, àqueles 
que trabalham com grupos dentro de um contexto delimitado por 
regras e valores instituídos. Nesse sentido podemos defini-lo como 
uma atividade que permite avaliar e desenvolver o grau de esponta- 
neidade e criatividade do indivíduo, através das suas características, 
estados de ânimo e/ou emoções na obtenção e resolução de confli- 
tos ligados aos objetivos propostos. No jogo infantil, por exemplo, 
o surgimento de conflitos é facilmente transposto pela criança. Ela 
altera as regras, sai do jogo ou simplesmente propõe outra ativida- 
de, sem problemas, pois seu objetivo é jogar pelo prazer. 

O Jogo Dramático está inserido na teoria do Psicodrama, dife- 
renciando do termo Jogos Dramáticos utilizado no Teatro com о ob- 
jetivo de desenvolver somente o papel de ator. Além disso, os con- 
flitos emergem em detrimento dos objetivos e critérios estabelecidos 
pelo Diretor e estes, são trabalhados. Esta é a diferença vital, ou se- 
ja, é Jogo porque promove o lúdico, é DRAMÁTICO pela proposta 
em trabalhar os conflitos que surgem. Conflitos estes que, no nosso 
enfoque, restringem-se somente ao papel profissional e aos objeti- 
vos propostos pelo Diretor. 

Se considerarmos, por exemplo, o desenvolvimento do papel de 
gerentes numa empresa, que tem por critérios e objetivos a lideran- 
ça, poderemos encontrar indivíduos que demonstrem dificuldades de 
ordem pessoal. O jogo dramático, neste caso, revela-se um instru- 
mento com muitos recursos e extremamente eficiente, podendo aflorar 
tais dificuldades. Compete ao Diretor trabalhar somente o seu papel 
profissional, limitando-se a avaliar e/ou denunciar tais aspectos. No 
Capítulo 3 discutiremos a respeito com maiores detalhes. 


10. CASTANHO, С.Р. Op. cit., р. 314. 


Outra característica fundamental, tanto para о Diretor como para 
os participantes, é a importância do conceito de espontaneidade pro- 
posto por Moreno, que é ““a resposta de um indivíduo ante uma si- 
tuação nova e a nova resposta a uma situação velha” ,!! pois o ho- 
mem a bloqueia em função das regras e normas sociais (condiciona- 
mentos). Com isto, não há possibilidade de criar. Ele perde esta ca- 
pacidade através dos modelos anteriores preestabelecidos, que são 
apresentados no decorrer de sua vida. 

O jogo dramático leva o indivíduo a soltar-se, liberar sua es- 
pontaneidade e criatividade, ou seja, é “ит meio de desentorpecer 
о corpo e a mente dos condicionamentos da vida atual” ,!? não per- 
mitindo a massificação dentro das conservas culturais. 

Além disso, é preciso que esteja em campo relaxado para jogar, 
pois “*crescem as possibilidades de relações que permitem ao indiví- 
duo alcançar uma solução de seus conflitos” ‚13 isto é, havendo am- 
pliação do campo relaxado, diminui-se o ponto fixo de tensão. O 
indivíduo em campo tenso impede esta ampliação de respostas. 

O conceito de campo relaxado e campo tenso foi introduzido 
por Bally. Exemplificando, podemos emitir um foco de luz sob um 
prisma num único sentido e obtermos um feixe direcional, ou seja, 
produzimos uma resposta limitada, concentrada (campo tenso). Se, 
no entanto, alteramos a direção deste foco, as possibilidades aumen- 
tam a cada mudança, permitindo maior amplitude de respostas e uma 
visão mais global desse prisma (campo relaxado). 

Um dos objetivos, portanto, é o de criar um campo relaxado, 
desenvolvendo uma liberdade de ação e atuação dos indivíduos, pos- 
sibilitando o resgate da sua espontaneidade criativa. Nas empresas 
e instituições em geral, o primeiro contato com um grupo gera cam- 
po tenso. É a expectativa do que está por vir. Em situações como 
essa, podemos aplicar jogos infantis adaptados, de apresentação e/ou 
sensibilização com o objetivo de produzir campo relaxado, pois sem 
isso não haverá possibilidade de obter bons resultados. O resgate do 
lúdico confere aos participantes uma predisposição para jogar е, con- 
segiientemente, a diminuição de suas resistências para о desenvolvi- 
mento do trabalho em si. 

Outro fator relevante é a forma da comunicação. Estamos ha- 
bituados e condicionados a verbalizar, a racionalizar nossas emoções. 
Com o jogo dramático podemos utilizar a comunicação não-verbal, 


11. MORENO, J. L. Psicodrama, op. cit., р. 101. 

12. Воли, A. 200 exercícios e jogos para о ator e o não-ator com vontade de dizer 
algo através do teatro. Rio de Janeiro, Civilização Brasileira, 5* ed., 1983. 

13. MONTEIRO, R. F. Técnicas fundamentais do psicodrama. São Paulo, Brasilien- 
se, 1993, p. 211. 
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propiciando uma leitura mais precisa do indivíduo. Contrapõe-se, 
neste aspecto, a diferença entre sua comunicação digital e analógi- 
ca, entre seu falar e agir. Watzlawick define da seguinte forma: “А 
linguagem dígita é uma sintaxe lógica sumamente complexa e pode- 
rosa mas carente de adequada semântica no campo das relações, ao 
passo que a linguagem analógica possui a semântica mas não tem 
uma sintaxe adequada para a definição não-ambígua da natureza das 
relações” .!4 Em outras palavras, é necessário que haja uma fusão, 
uma complementaridade coesa nessa díade. 

Ressaltamos a seguir as características que envolvem o Jogo Dra- 
mático e a adaptação à teoria moreniana, uma vez que a função e 
a aplicação de jogos envolvem uma sistematização com instrumen- 
tos e critérios específicos. 

Minha intenção é ampliar a visão sobre jogos, sem discutir ou 
discordar dos conceitos e aplicações já existentes. 


П — Características do jogo dramático 


No Jogo Dramático é imprescindível sabermos quais são as suas 
características, pois estas especificam o jogo e suas finalidades, si- 
tuando e delimitando o papel do Diretor. É interessante notarmos 
que muitos profissionais que utilizam o jogo como ferramenta de tra- 
balho não se preocupam em caracterizá-lo. Assim, discriminamos 
abaixo: 

a. é uma atividade voluntária, ou seja, é preciso haver a aceita- 
ção dos participantes para “jogar”. É uma proposta livre que pode 
ser interrompida, se necessário; 

b. tem regras específicas e absolutas. É preciso, portanto, que 
os participantes concordem com as que são propostas pelo jogo. No 
caso de um ou mais participantes não cumprir as regras, deve-se con- 
siderar se houve a compreensão e aceitação das mesmas, pois 
desobedecê-las significa o fim do mesmo. Se as regras forem altera- 
das, o jogo também se modificará; 

c. tem um tempo (duração) delimitado, que varia de acordo com 
o jogo ou com as necessidades do Diretor; 

d.'tem um espaço, que é o próprio contexto dramático. Este es- 
paço pode ser ampliado ou reduzido de acordo com a proposta do 
jogo; 

e. há o resgate da ordem lúdica, criando uma perfeição tempo- 
rária durante o jogo, ou seja, a predisposição para o jogo faz com 


14. WATZLAWICK, P. et alii. Pragmática da comunicação humana. São Paulo, Cul- 
trix, 1981, p. 61. 
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que os participantes interrompam e/ou se desprendam de sua vida 
real; 

f. tem um objetivo específico: busca a identificação e a resolu- 
ção de conflitos, sendo esta a característica que o diferencia no Jogo 
Dramático dentro do Psicodrama. 


Ш — Princípios do jogo dramático 


A estrutura básica de procedimentos em Jogos Dramáticos baseia- 
se nos princípios do psicodrama, onde consideram-se três Contex- 
tos, cinco Instrumentos e três Etapas para a operacionalização de 
uma sessão psicodramática. 


1. CONTEXTOS: Contexto, segundo a definição de Gonçalves, С. 
S. et alii, “é o encadeamento de vivências privadas e coletivas, de 
sujeitos que se inter-relacionam numa contingência espaço-tem- 
poral” 15 

O Psicodrama tem três contextos, como segue: 


a. Contexto social: constituído pela própria realidade social, en- 
volvendo desde o tempo cronológico até o espaço concreto e geográ- 
fico, é o contexto que abrange as leis, normas e condutas sociais; 

b. Contexto grupal: constituído pelo próprio grupo (Diretor, egos 
e participantes), leis, normas e condutas particulares, ou seja, cada 
grupo estrutura о seu próprio contexto grupal; 

c. Contexto dramático: constituído pela própria realidade dramá- 
tica. É o momento do jogo, do “сото se”. É a separação da realida- 
de com a fantasia, do indivíduo com o papel, e configura a distinção 
entre o contexto grupal e dramático. Prevalecem o mundo imaginá- 
rio e a fantasia, num ambiente protegido. O espaço devidamente de- 
limitado pode ser ampliado ou reduzido. Geralmente é neste contex- 
to que ocorrem os insights e a catarse de integração. é 


2. INSTRUMENTOS: São 0$ recursos utilizados para executar o mé- 
todo psicodramático e suas técnicas.!” Os instrumentos são: Diretor, 
Ego-Auxiliar, Protagonista, Cenário e Auditório. 


15. GONÇALVES, С. S.: Моше, J. R.; ALMEIDA, W. С. Lições de psicodrama. São 
Paulo, Ágora, 1988, p. 97. 

16. Catarse de Integração, para Moreno, representa um novo crescimento, ou seja, 
um estado psíquico subjetivo, envolvendo a sensação de alívio, de relaxamento, liberda- 
de, domínio, equilíbrio e, finalmente, a integração, através de situações reais, produzindo 
respostas novas de conduta e de relaciónamento. 

17. Técnicas: No Psicodrama existem três técnicas básicas: Duplo, Espelho e Inver- 
são de Papéis. Em Jogo Dramático elas podem ser utilizadas. Adiante explicitamos sua 
correlação com a Matriz de Identidade. 
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a. Diretor: — Possui três funções específicas: 
а.1 — Produtor — Seleciona os jogos a serem utilizados. Deve 
ter os objetivos bem estabelecidos, ou seja, o que se preten- 
de obter com determinado jogo. Sugere modificações a fim 
de ampliar a visão do(s) Protagonista(s) para a obtenção de 
insights. Estabelece a ligação entre os materiais obtidos com 
o papel em questão. Permite que o Protagonista tenha con- 
tato (direto ou não) com o auditório. 
a.2 — Diretor — Dá início ao jogo dramático. Estabelece as 
regras, verificando que estas sejam compreendidas e aceitas. 
Dirige o Ego-Auxiliar (profissional ou natural). Fornece as 
“senhas”. Encerra o jogo. Deve estar sempre atento à dinâ- 
mica do Protagonista e do grupo, principalmente no que se 
refere às suas emoções e pensamentos, durante о jogo. 
a.3 — Analista social — Analisa os dados levantados pelo 
Ego e expressa suas opiniões (processamento), complemen- 
tando e ampliando esta “leitura”” para todos (Ego-Auxiliar, 
Protagonista e auditório). 


b. Ego-auxiliar — Entra em contato direto com o Protagonista 
sendo intermediário entre este e o Diretor. Também apresenta três 
funções: 

b.1 — Ator — Representa papéis determinados pelo Diretor 
ou Protagonista e o mantém, dentro do aquecimento especí- 
fico e do papel representado. 

b.2 — Guia — Mantém o Protagonista no contexto dramá- 
tico e age como facilitador de insights. Cumpre as consignas 
dadas pelo Diretor. 

b.3 — Investigador social — Observa e registra dados no con- 
texto grupal e dramático, relatando-os ao Diretor. 

Nota: Apesar da importância do Ego-Auxiliar em Jogos Dra- 
máticos, sua presença nem sempre é necessária ou possível, 
centralizando-se no Diretor o desdobramento deste papel. 


c. Protagonista — É quem centraliza o jogo dramático. Cons- 
trói o contexto dramático, desenvolve o tema, desempenha papéis, 
expõe os sentimentos e expressa conflitos. Pode ser uma ou mais pes- 
soas, ou, ainda, o grupo todo. Geralmente, os jogos são aplicados 
para о grupo. 


d. Cenário — Onde se constrói o contexto dramático. É o cam- 
ро de trabalho do Diretor. É o espaço do “сото зе”, onde tudo é 
permitido, dentro das regras estabelecidas pelo jogo, e onde o Pro- 
tagonista se manifesta. Este espaço pode ser ampliado ou reduzido, 
conforme as necessidades. 
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e. Auditório — São os participantes que ficam no contexto gru- 
pal, durante o jogo. Colaboram nos Comentários, de forma objeti- 
va e subjetiva, podendo identificar-se e/ou compartilhar seus senti- 
mentos com o grupo. Incluem-se os Egos e o Diretor. Na maioria 
dos jogos, o grupo todo entra no contexto dramático e, portanto, 
não existe o Auditório nesta situação. 


3. ETAPAS: São as fases de procedimento na utilização de um 
Jogo Dramático. 

N. A.: Aqui incluímos duas etapas: Processamento e Processa- 
mento Teórico, que difere da sessão de Psicodrama, somente com 
o intuito de oferecer uma melhor divisão metodológica da proposta. 


a. Aquecimento: Há duas fases: aquecimento inespecífico e es- 
pecífico. 
1. Aquecimento inespecífico: inicia-se com o primeiro conta- 
to do Diretor com o grupo até a escolha do Jogo Dramático 
e a apresentação de suas regras. 


2. Aquecimento específico: ocorre dentro do contexto dramá- 
tico, onde os participantes são preparados para a constru- 


ção dos papéis. Em alguns Jogos Dramáticos, as regras po- 
dem ser caracterizadas nesta fase. 


b. Dramatização: é o jogo dramático propriamente dito. É nesta 
etapa que, geralmente, o Diretor pode identificar o conflito. 


c. Comentários: são os comentários feitos pelos participantes, 
após o jogo. O conflito também pode ser expresso nesta etapa. 


d. Processamento: é a releitura da Dramatização e dos Comen- 
tários, processada pelo Ego-Auxiliar e Diretor, direcionando-os aos 
seus objetivos. 


e. Processamento teórico: geralmente utilizado na Empresa e 
na Escola, enquanto método psicodramático, para a introdução de 
conceitos ou objetivos propostos. 


IV — Recursos materiais 

a. Preparo da sala 

Existe um espaço considerado ideal para se trabalhar com jo- 
gos, que especificaremos a seguir. Sabemos, entretanto, que muitos 
profissionais têm dificuldades em adotá-lo por restrições do próprio 


local de trabalho: 
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* espaço adequado ао número de participantes; 

• almofadas de vários tamanhos e formas; 

* tapete que comporte confortavelmente os participantes; 
• boa iluminação; 

• boa ventilação; 

e local sem ruídos e/ou interferências de qualquer espécie. 


b. Materiais 


Em alguns jogos, utilizam-se materiais tais como: lousa, giz, pa- 
pel, canetas, lápis coloridos, sucata em geral etc. Estes devem ser pre- 
parados com antecedência, evitando, desta forma, problemas antes 
e/ou durante o jogo. Seria interessante se o Diretor de Jogos Dra- 
máticos reunisse materiais de fácil manipulação. Exemplo: bolas de 
vários tamanhos, lenços de vários tamanhos e cores, pranchas de pa- 
pelão, caixinhas, barbantes etc. 

b.1 — Música: Utilizada de acordo com os objetivos propostos 
e do tipo de jogo empregado. Neste caso, salientamos que 
a preferência por músicas instrumentais e não conhecidas ga- 
rante um melhor resultado, livre de contaminações (conser- 
va cultural). Pode-se, ainda, utilizar músicas conhecidas com 
interpretações diferenciadas. 

Dentre as músicas mais sugeridas estão as do estilo “new age”, 
sobressaindo-se autores como Kitaro, Zamfir, J. Pierre Po- 
sit, Suzanne Ciani. Para jogos que necessitam de música mais 
ritmada destacam-se: Spyro Gyra, Jean Michel Jarrê, Tomi- 
ta, Vangelis. 

As músicas clássicas também vêm de encontro aos nossos pro- 
pósitos. Neste caso, indicamos Vivaldi, Ravel, Beethoven, 
Bach, Carl Off, J. Strauss, Mozart, Hãendel, Tchaikovsky 
e Verdi, dentre outros. Autores nacionais como Cesar Ca- 
margo Mariano, Leo Gandelman e Wagner Tiso também são 
recomendados. 

Há, ainda, tipos de músicas que exploram ritmos diferentes, 
infantis, efeitos especiais, sons de pássaros, água etc. Tudo 
dependerá do tipo e dos objetivos a que o jogo se propõe. 

O Diretor, entretanto, deve “conhecer” muito bem а melo- 
dia antes de utilizá-la, controlando, desta forma, as роѕѕі- 
veis intercorrências que possam surgir. Existem músicas, por 
exemplo, que alteram o ritmo durante a sua execução. De- 
pendendo do jogo, esta mudança pode desaquecer os parti- 
cipantes. 

O preparo de fitas é mais conveniente que o uso de discos 
ou CDs, pela própria facilidade de manuseio e transporte. 
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с. Participantes 


A obtenção de resultados favoráveis depende de alguns азрес- 
tos: А 

1. Roupas adequadas ao contexto. Roupas leves е que permi- 
tam maior liberdade de movimento são consideradas ideais, embora 
nem sempre isso seja possível. Assim, compete ao Diretor a seleção 
adequada dos jogos a serem utilizados. 

2. Respeito aos participantes e às suas diferenças individuais. 
Devemos considerar que as pessoas nem sempre estão preparadas e/ou 
dispostas. Alguns profissionais solicitam, por exemplo, a retirada de 
sapatos, objetivando-se maior liberdade de ação e contato. Porém 
nem sempre obtém-se este efeito, pois muitos sentem-se constrangi- 
dos, invadidos e expostos a esta situação, gerando um campo tenso 
e aumento de resistência ao jogo. 

A utilização de jogos que envolvem contato físico é de extrema 
sutileza, já que o Diretor deve averiguar em que fase da Matriz o 
indivíduo e/ou o grupo se encontra (descrito posteriormente). A apli- 
cação inconsegiiente gera também o aumento de resistência, além do 
desrespeito aos participantes. 
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2 
MATRIZ РЕ IDENTIDADE 


“Um encontro de dois: olhos nos olhos, face a face. 
E quando estiveres perto, arrancar-te-ei os olhos e 
colocá-los-ei no lugar dos meus; 

E arrancarei meus olhos 

para colocá-los no lugar dos teus; 

Então ver-te-ei com 0$ teus olhos 

e tu ver-me-ás com os meus.” 


J. L. Moreno! 


I— Correlação com o jogo dramático 


A Matriz de Identidade, segundo Moreno, “6 a placenta social da 
criança, o locus em que ela mergulha suas raízes” .2 Na evolução 
da criança, a Matriz está ligada aos processos fisiológicos, psicoló- 
gicos e sociais, refletindo a herança cultural na qual está inserida, 
que a prepara para a sociedade, ou seja, é o primeiro processo de 
aprendizado emocional da criança. 

A criança depende desta “placenta social” onde assimila e de- 
senvolve os papéis que desempenhará na relação com o mundo, ga- 
rantindo a proteção e a direção do seu desenvolvimento. 

Como citado anteriormente, na teoria moreniana destacamos três 
fases na Matriz de Identidade: 


1% fase: IDENTIDADE DO EU Duplo 


2º fase: RECONHECIMENTO DO EU Espelho 


Inversão 


a é 
3º fase: RECONHECIMENTO DO TU de papéis 


a. Identidade do Eu (fase do DuPLO) — É o momento da indi- 
ferenciação. A mãe atua como Ego-Auxiliar da criança agindo co- 


1. MORENO, J. L. Psicodrama. São Paulo, Cultrix, 1975. 
2. Idem, ibidem, p. 114. 
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mo se fosse seu ““duplo””, uma vez que não há distinção entre o EU 
e o Tu; está misturada ao mundo. Na abordagem Moreniana, 
investiga-se essa fase através do duplo psicodramático, ou seja, utiliza- 
se de um Ego-Auxiliar a fim de captar corretamente as emoções, sen- 
timentos, ações e pensamentos do Protagonista e reproduzi-las para 
que este as identifique. 

b. Reconhecimento do Eu (fase do ESPELHO) — A criança começa 
а se perceber enquanto indivíduo, separada dos outros (Eu-Tu). Tecni- 
camente, o Protagonista tem a possibilidade de se reconhecer quando 
o Ego-Auxiliar representa seu papel, ou seja, atua como um espelho. 

c. Reconhecimento do Tu (fase da INVERSÃO DE PAPÉIS) — A 
criança tem capacidade de se colocar no papel de sua mãe, já que 
garante o reconhecimento de si mesma. Para isso, há o role-taking 
do papel (tomada, adoção) para, posteriormente, haver a inversão 
de papéis, concomitantemente (Eu-ELE). Para Moreno, a técnica 
ocorre quando há a verdadeira inversão entre os papéis. Neste caso, 
o Ego representa o papel do Protagonista e vice-versa, propiciando 
o reconhecimento do outro. 

Moreno) classifica o mundo da criança de Primeiro Universo, 
como as duas primeiras etapas da Matriz, visto não haver distinção 
entre fantasia e realidade. A característica mais importante é a ““fo- 
me de atos”, ligada somente ao tempo presente. É nessa etapa que 
se estruturam os papéis fisiológicos ou psicossomáticos. 

Na segunda fase, onde a criança desenvolve o Reconhecimento 
do Eu, Moreno classifica-o de Segundo Universo, ou seja, onde se 
estabelece a “brecha entre a fantasia e a realidade”. É o momento 
onde a criança transita entre a fantasia e a realidade, relacionando- 
se com o outro. Consegue diferenciar aquilo que imagina daquilo 
que é real. Pode jogar no “сото se””. Nesse momento, a criança tem 
a possibilidade de representar papéis sociais (ambiente real) e psico- 
dramáticos (ambiente imaginário). 

Partindo dessas conceituações, verificamos que a criança desen- 
volve seus papéis de acordo com suas relações e vínculos, forman- 
do, assim, sua identidade enquanto indivíduo. 

Em Jogos Dramáticos, considera-se o mesmo processo evolutivo. 
O Diretor deve avaliar cada indivíduo e o seu desenvolvimento na dinã- 
mica grupal, mesmo que o Protagonista seja invariavelmente o grupo. 

A seguir, especificamos os quatro momentos básicos de cada in- 
divíduo: Е 

1. Eu-Comico: É o momento em que se localiza e se identifica 
num grupo: quem sou, como estou, como sinto. Está ligado à pri- 
meira fase da Matriz (Identidade do Eu); 


3. MORENO, J. L. Psicodrama, op. cit. 
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2. EUE O OUTRO: A partir do momento em que se identifica, 
começa a identificar o outro: quem é o outro, como me aproximo, 
como me sinto. Diretamente relacionado à segunda fase da Matriz 
(Reconhecimento do Eu); 

3. Eu сом о OUTRO: Nesta etapa, procura perceber о outro е 
principia a inversão de papéis. Relacionado ao Reconhecimento do 
Tu (3º fase da Matriz): como é o outro, como ele sente, pensa e per- 
себе em relação а mim e vice-versa. 

4. Eu com Topos: Após desenvolver a percepção de si mesmo 
e do outro, amplia esta percepção frente ao grupo, estabelecendo re- 
lação com todos, em busca de identidade e coesão grupal. 


Se considerarmos, portanto, a teoria da Matriz de Identidade, 
compete ao Diretor observar em que fase o indivíduo se encontra. 
A aplicação de um jogo incompatível com a sua Matriz pode pro- 
mover resultados desastrosos. 

Respostas como não aceitação ou cumprimento das regras, não 
participação ou ““estraga-prazeres”” é fregiente, quando o Diretor 
tem dificuldades em estabelecer um vínculo e/ou quando propõe jo- 
gos não adequados à fase da Matriz do indivíduo e/ou do grupo. 
O respeito ao ritmo, tempo e espaço internos de cada um facilita a 
compreensão desses limites. 

Lembramos que, рага a aplicação de Jogos Dramáticos, deve- 
se considerar dois aspectos de fundamental importância: o indiví- 
duo ео grupo. 

No primeiro aspecto, qualquer jogo possibilita avaliar а dinâ- 
mica de cada participante e a sua respectiva fase da Matriz. Além 
disso, considera-se o desenvolvimento do papel do indivíduo. 

Como citado, Moreno em sua Teoria de Papéis ressalta que um 
papel apresenta três fases distintas: role-taking, que é a adoção, a 
tomada de um papel; role-playing, que é o jogar com o papel e o 
role-creating, que é a fase final, onde o indivíduo cria sobre o papel. 


role-creating rodo 
le-taking 


— role-playing 


Fig.l — Esquema das fases do desenvolvimento de um papel 
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Dependendo do jogo, o indivíduo no grupo tem um papel específico 
e, portanto, podemos verificar em que fase se encontra. Acreditamos 
que dentre as fases de um papel, a intermediária (role-playing) é a 
mais utilizada, em função dos próprios objetivos de um jogo. As- 
sim, a Fig. 1, à p.27 ilustra como poderíamos caracterizar essas três 
fases. 

Nossa proposta reside no fato de que o indivíduo, após o role- 
taking (adoção) do papel, mesmo que não o utilize por muito tem- 
po, terá sua aquisição garantida. Entretanto, é através do role-playing 
que este poderá ser mais desenvolvido. Quanto mais tempo jogando 
com o papel, maior a qualidade nas respostas. Isso favorece o resga- 
te da espontaneidade e criatividade, levando-o ao role-creating. 

Por exemplo: uma pessoa que aprende a andar de bicicleta (role- 
taking), só poderá desenvolver sua performance se treinar bastante 
(role-playing). Com a habilidade adquirida e assegurada, pode-se tor- 
nar um exímio ciclista, criando manobras e movimentos que a dife- 
rencie das demais (role-creating). 

O esquema gráfico do desenvolvimento de papel, entretanto, não 
pode ser visto de um modo rígido, estático. Varia de indivíduo para 
indivíduo, de acordo com suas experiências. Contudo, poderíamos 
pressupor que esse gráfico se inverteria, em raríssimos casos, nos quais 
o role-creating apresentaria uma expansão maior. Seria o caso dos 
grandes gênios da humanidade. 

Moreno, partindo do Teatro Espontâneo e chegando ao Psico- 
drama, construiu toda uma estrutura inovadora com relação à Psi- 
coterapia de Grupo da época, ao introduzir uma teoria nova, de ação, 
quando o modelo era exclusivamente verbal. Era a própria Revolu- 
ção Criadora. Fundamentou-se na espontaneidade e na criativida- 
de. Essa genialidade, sem dúvida, permitiria a construção de um grá- 
fico diferenciado. 

Aliarmos, portanto, o desenvolvimento do papel com a Matriz 
de Identidade nos instrumentaliza melhor para uma avaliação. 

Ora, sendo assim, podemos afirmar que todo jogo é psicodiag- 
nóstico, uma vez que não se restringe apenas à inserção do indivíduo 
no grupo e à qualidade de suas inter-relações, mas possibilita tam- 
bém avaliar suas características emocionais através de suas atitudes 
e condutas, haja vista que cada jogo tem critérios específicos para isso. 

O segundo aspecto envolve o grupo. Como já dissemos, o Jogo 
Dramático, geralmente, aplica-se a todos os participantes de um gru- 
po. Nesse caso, não apenas avaliamos cada elemento, como também 
a dinâmica grupal e a fase da Matriz em que o grupo se encontra. 

Posteriormente (Capítulo 3), discorreremos acerca dessas obser- 
vações com maiores detalhes. 
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П — Classificação 


М. В.: А classificação de jogos proposta pelo autor tem por ob- 
jetivo apenas criar uma melhor sistematização para sua compreen- 
são. Classificação esta correlacionada à luz da Matriz de Identidade. 

Salientamos que os Jogos Dramáticos podem ser adaptados à 
necessidade do Diretor, sem qualquer conotação classificatória. 


1. IDENTIDADE DO EU 


Correlacionados à primeira fase da Matriz de Identidade (Eu- 
Eu), ou seja, são jogos de Apresentação, de Aquecimento, de Rela- 
xamento e Interiorização e jogos de Sensibilização. Podemos ainda 
classificar os jogos em que há a interação do indivíduo com o meio 
(pesquisa de espaço, ambiente, aguçando suas percepções: tátil, au- 
ditiva, visual, olfativa e gustativa). 

Nesta fase, os jogos têm por características o desenvolvimento 
da sensação e princípio de percepção. É o momento do Eu-ComiGo, 
garantindo ao indivíduo a descoberta de si mesmo. Desta forma, 
restringe-se a jogos em que não há contato físico entre os partici- 
pantes. Neste tipo, promove-se também um princípio de integração 
entre os elementos, a fim de desenvolver o reconhecimento grupal. 


2. RECONHECIMENTO DO EU 


A referência desta classificação abrange a segunda fase da Ma- 
triz (Eu-Tu). São jogos de interação com o outro, podendo ser in- 
dividual ou em duplas, utilizando-se de objetos intermediários ou não. 

o momento do EU E O OUTRO, о princípio da descoberta do 
outro. Suas características envolvem a sensopercepção e princípio de 
comunicação, sendo esta última característica melhor avaliada na ter- 
ceira fase. 

Os jogos desta fase são classificados como: Jogos de Percepção 
de Si Mesmo, Percepção do Outro/Espelho e Pré-Inversão. Geral- 
mente apresenta pouco contato físico ou nenhum, uma vez que é o 
momento em que o indivíduo percebe-se através do outro (Espelho). 


3. RECONHECIMENTO DO TU 


São jogos de interação direta com o outro. Inicia-se com du- 
plas, trios, quartetos e até com o grupo todo (EU-ELE). Relaciona- 
do à terceira fase da Matriz, permite verificar até onde o indivíduo 
percebe о outro e quanto inverte os papéis. Е o momento do EU сом 
O OUTRO. 
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São jogos que envolvem contato físico, sem serem ameaçado- 
res, pois já existe uma predisposição e abertura do indivíduo. Além 
disso, pode-se construir personagens, avaliando a qualidade dramá- 
tica, a espontaneidade e a criatividade na construção e desempenho 
de papéis. 

Ainda ligados à terceira fase da Matriz, consideramos jogos que 
apresentam características de comunicação e integração (EU-ELE x 
Eu-Nós), podendo avaliar as redes sociométricas do indivíduo e do 
grupo. É o momento do Eu com Topos. 

Aplica-se tanto para a preparação como para a configuração da 
integração entre os participantes (são jogos que podem envolver um 
grande número de pessoas). São aqui denominados de jogos sócio- 
psicodramáticos ou jogos grupais, onde o Protagonista é o grupo, 
sem excluir o indivíduo dele. 

Os tipos de jogos que fazem parte desta fase são denominados 
de Jogos com Personagens ou Papéis, Inversão de Papéis e os de Iden- 
tidade Grupal/Encontro. 

Nas tabelas que se seguem, podemos observar as fases da Matriz 
de Identidade e a classificação de jogos dramáticos sob dois aspec- 
tos: no sentido vertical, pode-se avaliar o indivíduo e qual a possibi- 
lidade de inter-relação com o grupo, de acordo com a fase da Matriz 
em que se encontra. 

No sentido horizontal, avalia-se o grupo como um todo, ou se- 
ja, quais as características e tipos de jogos podem ser aplicados, сот- 
patíveis com a Matriz de Identidade grupal. 


FASES DA MATRIZ] CLASSIFICAÇÃO CARACTERÍSTICAS INTER-RELAÇÃO 


Primeira Fase Identidade do Eu 
(EU-EU) (EU-COMIGO) 


Segunda Fase Reconhecimento Sensopercepção e |Ѕет e/ou com pouco 
(EU-TU) do EU princípio de contato físico 
(EU E O OUTRO) comunicação (individual e/ou 
duplas) 


Terceira Fase Reconhecimento Comunicação  |Регтие contato físico] 
do Tu 
(EU-ELE) О COM O OUTRO) (em duplas, trios, 
quartetos até com о 


(EU-NÓS) U COM TODOS) 


Fig. 2 — Tabelas das Fases da Matriz de Identidade com a Classificação de Jogos 
Dramáticos 
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O DIRETOR DE JOGOS 
DRAMATICOS E O GRUPO 


“Do ponto de vista da utilidade e da prática, não existe 
diferença alguma entre a pintura original e cópias da mesma. 

As palavras que o homem pronuncia e suas duplicações impressas 
comunicam o mesmo conteúdo ao ouvinte. Mas a existência 

de muitas cópias idênticas cria a decepcionante imagem 

de haver muitos originais, ou a de que о original e as cópias 
possuem o mesmo significado.” 


J. L. Moreno" 


Ao referendarmos a teoria moreniana para o papel de Diretor 
de Jogos Dramáticos, procuramos resgatar a espontaneidade e a cria- 
tividade deste papel que, geralmente, são relegadas a segundo plano. 

O desenvolvimento do seu papel é de muita importância para 
a obtenção de bons resultados. Adiante, explicitaremos característi- 
cas que julgamos relevantes, através da fundamentação teórica, cor- 
relacionadas a experiências práticas. 

Outro aspecto abordado refere-se à leitura e diagnose de grupo, 
ou seja, preparar o Diretor de Jogos Dramáticos para o levantamen- 
to de dados do indivíduo e do grupo, assim como a caracterização 
de grupos de acordo com as fases de Matriz de Identidade, que con- 
tribuem para o processamento dos Jogos. 


I— Desenvolvimento do papel de diretor 


Um dos fatores mais relevantes que, geralmente, não é observa- 
do, é o despreparo do Diretor na condução de grupos. É fato co- 
mum observarmos que a maioria dos profissionais se atém ao jogo 
de forma rígida e fixa; ou seja, aplicam-no como se fosse um teste 
psicológico com tabelas, padrões de normalidade e amostragens que 
não podem e não devem ser alterados. Alguns já sabem, inclusive, 


1. MORENO, J. L. Psicoterapia de grupo e psicodrama. São Paulo, Mestre Jou, 1974, 
p. 234. 
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numa atitude classificatória e genérica, quais resultados podem ob- 
ter dos participantes diante desta postura. Normalmente, atribui-se 
ao grupo todo o processo de culpa, incapacidade ou não-cumprimen- 
to dos objetivos esperados pelo Diretor. 

E a necessidade de desenvolver “fórmulas prontas”, resultados 
rápidos e com a crença de que esta é a melhor forma de conheci- 
mento no papel de Diretor aliada às necessidades de uma Empresa, 
por exemplo. Entretanto, o que podemos perceber é a atitude oni- 
potente e classificatória que tais profissionais têm de um grupo. E 
a espontaneidade e a criatividade? Como exigir resultados eficazes 
de participantes se o próprio Diretor está imerso em conservas cul- 
turais? O que acontece quando ocorrem variáveis fora de seu con- 
trole? 

O Diretor deve, pois, desenvolver sua espontaneidade e criativi- 
dade, pelo fato de se deparar, frequentemente, com situações difí- 
ceis ou constrangedoras e deve estar preparado, isto é, ter condições 
para lidar com as variáveis que possam surgir num jogo. Além dis- 
so, seu papel centraliza a atenção do grupo. 

Eis aí a diferença entre um Diretor de Jogos Dramáticos no Psi- 
codrama Aplicado e de um coordenador em técnicas de Dinâmica 
de Grupo. A postura psicodramática envolve uma relação comple- 
mentar e horizontal (percepção télica) com os participantes de um 
grupo, sem descaracterizar-se enquanto Diretor, diferindo, assim, do 
modelo clássico de relação vertical, propenso a gerar dependência. 

Eugênio Garrido Martín afirma que “Moreno substituiu a de- 
pendência pela horizontalidade e a tele? converteu-se em vínculo in- 
tegrante e colaborador da saúde psíquica”. Destaca ainda que “ра- 
ra explicar a criatividade constante do homem, Moreno cunhou o 
termo espontaneidade. Para explicar a relação entre os homens, Mo- 
reno cunhou o termo fator tele” .? Se, por um lado, o Diretor esta- 
belece um relacionamento mais saudável, mais humano, por outro, 
deve estar sempre preparado e disponível às variáveis que surgem em 
detrimento do grupo e/ou às próprias diferenças individuais. 

Para ilustrar, relato uma experiência em Desenvolvimento de Pes- 
soal, numa empresa de grande porte. 

Certa vez, propus um jogo intitulado TIC-TAC, POF-POF com o 
objetivo de aquecimento do grupo. 

Este jogo inicia-se com o grupo em pé e em círculo. O Diretor 
executa um movimento específico (por exemplo, bater palmas, ba- 


2. Tele (do grego: distância, influência à distância) é “ит sentimento que é projeta- 
do à distância; a unidade mais simples de sentimento transmitida de um indivíduo a um 
outro”. (In: Psicodrama, op. cit., р. 135) 

3. MARTIN, E. G. Psicologia do encontro. São Paulo, Duas Cidades, 1984, p. 253. 
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ter a mão direita na perna direita, levantar os braços etc.) а cada vez 
que se utiliza a senha: Tic-tic-tac, tic-tac, pof-pof. Executado o mo- 
vimento, o participante à sua direita deve reproduzi-lo, ao mesmo 
tempo em que fica atento ao movimento seguinte do Diretor. 

Todos os participantes repetem, em segiiência, o movimento exe- 
cutado pelo seu companheiro da esquerda e assim sucessivamente; 
ou seja, os movimentos são repassados como um encadeamento, ao 
som de: Tic-tic-tac, tic-tac, pof-pof, mantendo-se o ritmo e o movi- 
mento cadenciados. Todos falam a senha conjuntamente e aquele que 
erra, sai do jogo. 

Para minha surpresa o grupo já o conhecia de um treinamento 
anterior. Percebi que gerou um certo desconforto, seguido de um clima 
tenso, onde todos se entreolhavam, sem falar, até que um deles ex- 
plicou que a experiência não tinha sido agradável, pois muitos fica- 
ram nervosos por serem excluídos do jogo, sem atingirem o seu ob- 
Jetivo, ou seja, concluírem os movimentos. Neste momento pensei: 
“Está aí uma boa oportunidade em oferecer um jogo já conhecido, 
modificando a dinâmica para atingir meus objetivos e obter resulta- 
dos mais favoráveis para o grupo”. 

Na realidade, este jogo tem por característica a produção de cam- 
po tenso, pois envolve atenção, percepção, coordenação motora e 
ritmo cadenciado, tudo ao mesmo tempo. A diversificação dos mo- 
vimentos só pode ser acompanhada se o indivíduo se concentrar no 
seu colega à esquerda e repeti-los de acordo com o ritmo e a cadên- 
cia. É o tipo de jogo em que encontramos dois tipos de respostas 
mais freqüentes: de um lado, aqueles que querem obter êxito, acei- 
tar o desafio e vencer e, do outro, aqueles que esbarram em dificul- 
dades (motoras, de percepção etc.), gerando campo tenso e aumen- 
to de resistências. 

Meu objetivo residia em obter um campo relaxado de conduta, 
principalmente naqueles que estavam resistentes. Propus então ao 
grupo que experimentássemos uma nova proposta, visto que pode- 
ríamos modificar as regras. Uma delas seria a de que todos tenta- 
riam executar os movimentos е ninguém sairia do jogo. Outra modi- 
ficação seria nos próprios movimentos, pois cada Diretor tem uma 
forma de executá-los e eu mostraria a minha. Se não gostassem, po- 
deríamos parar. Sabia que ainda havia um clima de tensão e descon- 
fiança e não sabia exatamente quem eram as pessoas que tiveram di- 
ficuldades anteriormente. Embora pudesse “queimar” o jogo e/ou 
o meu papel de Diretor, resolvi arriscar. 

Ao i -lo, na primeira dificuldade encontrada por um parti- 
cipante solicitei àquele que tivesse compreendido o jogo que trocas- 
se de lugar com ele. Repetimos desde o início e, após a reprodução 
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de movimentos de quatro participantes, esbarrou-se novamente em 
outra pessoa. Retomamos o mesmo procedimento e assim sucessiva- 
mente, até que todos obtivessem êxito. 

Ao final, todos conseguiram executar os movimentos, atingin- 
do até oito deles. Ọs participantes que inicialmente julgavam-se im- 
possibilitados estavam contentes por realizar o jogo. A impressão 
desagradável que tinham desapareceu. O grupo achou interessante 
a forma diferenciada e entendeu — na prática — o que significava 
a adaptação de um jogo, ou seja, mudam-se as regras, muda-se o 
jogo. Além disso, a dinâmica de quem o dirige é de suma importância. 

Esta dinâmica refere-se à postura do Diretor. Neste jogo criavam- 
se movimentos inusitados (por exemplo, rebolar dentro do ritmo, fazer 
caretas etc.) que, por si só, divertiu e descontraiu o grupo. Tanto 
que no início do jogo muitos tiveram dificuldades em reproduzir os 
movimentos, por acharem muito engraçado. Isso permitiu a produ- 
ção de campo relaxado, fazendo com que não centralizassem a aten- 
ção nas regras, de forma rígida, com o objetivo de ““acertar””. Co- 
mo dissemos anteriormente, é fundamental que o Diretor tenha uma 
postura espontânea e criativa, sendo ágil em seu desempenho, pois 
é o tipo de situação em que todos podem se deparar. Se o Diretor 
gerar um campo tenso em si mesmo ou se apresentar dificuldades 
para lidar com essas variáveis, O jogo já estará previamente conta- 
minado. 

Outra característica foi a de permitir àqueles que, inicialmente, 
apresentaram dificuldades a obtenção de uma visão gestáltica? do jo- 
go. A repetição dos movimentos e a observação da segiiência por 
diversas vezes fez com que diminuíssem seu nível de tensão. Vale lem- 
brar que, nesta experiência, nenhum participante sairia do jogo, ge- 
rando, automaticamente, um campo relaxado, pois não precisariam 
submeter-se à ““provação”” de vencer. O objetivo era de que todos 
relaxassem e reproduzissem os movimentos. 

O Diretor, portanto, deve possuir uma capacidade lúdica, o po- 
der de jogar como uma criança, espontaneamente. Tal atitude irá 
favorecer o aquecimento do grupo. Esta postura funciona como um 
“espelho”, produzindo assim um campo relaxado entre os seus par- 
ticipantes. 

Se retornarmos à experiência que o grupo tivera num treinamento 
anterior e se o objetivo era o de avaliar a percepção de cada um e 
da relação entre todos, a fim de promover uma integração grupal, 


4. Entende-se por visão gestáltica а capacidade de o indivíduo perceber as partes 
que compõem o todo. “О modo de ser de cada elemento depende da estrutura do conjun- 
to e das leis que о regem, não podendo nenhum dos elementos preexistir ao conjunto.” 
(In: Novo Dicionário da Língua Portuguesa, Hollanda Ferreira, A. B. de). 
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o que poderíamos concluir? Que não há а menor possibilidade, pois 
muitos nem conseguiram concluir os movimentos? Se considerásse- 
mos ainda suas emoções e/ou estados de ânimo como a frustração, 
a raiva, a impotência, assim como o grau de tensão, poderíamos afir- 
mar realmente que aquele grupo não teria condições de se integrar? 
A experiência obtida, no entanto, fez com que se divertissem, 
resgatando o lúdico e promovendo uma coesão grupal, uma vez que 
a integração dependia de cada um, no processo de encadeamento. 


Consideremos agora este jogo num processo seletivo de uma Em- 
presa, com o objetivo de avaliar a capacidade de atenção, percepção 
e concentração para um determinado cargo. Neste caso, sobressairiam- 
se alguns candidatos, que corresponderiam ao perfil desejado. Mes- 
mo assim, continuaríamos respeitando as diferenças individuais de 
cada participante e a própria postura do Diretor criaria uma ima- 
gem adequada ao seu papel. 

Um fator preponderante refere-se à diferença entre Jogo Dra- 
mático e Técnicas de Dinâmica de Grupo. Em Dinâmica de Grupo 
aplicada a empresas e instituições considera-se apenas o objetivo fi- 
nal. Com essa postura, um Diretor pode generalizar um grupo e/ou 
seus participantes, classificando-os de modo superficial por meio de 
algumas características. 

Se considerarmos, por exemplo, a capacidade de liderança nos 
participantes de um grupo, aqueles que possuem tais características 
serão valorizados. Mas, e os outros? Quem garante que não haveria 
profissionais qualificados e que, naquele dia de treinamento especí- 
fico, estavam sem condições por problemas pessoais? Quantas apro- 
vações de candidatos num processo seletivo resultam em frustrações 
e decepções, posteriormente? 

Muitos profissionais que trabalham na seleção de pessoal po- 
dem construir, até inconscientemente, uma postura de onipotência 
aliada a poder e temor, visto que definem, em primeira instância, 
os candidatos que reúnem características e qualidades ao perfil dese- 
jado. Isso reflete diretamente sobre a maioria dos pretendentes a um 
cargo, no momento em que participam de um processo seletivo. Já 
entram em campo tenso pela própria situação e, com isso, sua es- 
pontaneidade é diretamente afetada. O ““espelho”” do Diretor fun- 
ciona aqui como um reflexo distorcido de seu próprio papel. 

Em processo de Seleção e Recrutamento de Pessoal, encontra- 
mos alguns modelos que envolvem entrevistas, aplicações de testes 
e dinâmica de grupo. Considerar apenas uma entrevista para a sele- 
ção de um candidato deixa a desejar, pois este pode ““controlar ou 
manipular” dados a seu respeito, principalmente se o indivíduo apre- 
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sentar tais características em sua personalidade. Mesmo que о entre- 
vistador tenha um alto grau de experiência, não se pode levantar da- 
dos com fidedignidade. Por isso, muitos se instrumentalizam com 
as técnicas de Dinâmica de Grupo. 

A forma convencional é preparada com antecedência, como se 
prepara uma aula, ou seja, há um planejamento e uma programa- 
ção. Aplicam-se algumas brincadeiras para diminuir a tensão dos can- 
didatos sem, necessariamente, atingir tal objetivo. Em seguida, téc- 
nicas de dinâmica de grupo são introduzidas de modo exclusivamen- 
te verbal. Distribuem-se folhas previamente datilografadas, conten- 
do as instruções para a dinâmica e seus objetivos. De acordo com 
a técnica ou o número de participantes, pede-se que se dividam em 
subgrupos e, na maioria delas, verifica-se a capacidade de consenso 
individual e grupal. 

No Psicodrama e, especificamente, no Jogo Dramático, o que 
modifica é a postura. Pode-se, inclusive, adaptar técnicas de Dinâ- 
mica de Grupo em Jogos. O verbal pode fazer parte do contexto dra- 
mático, mas о que consideramos é a capacidade de ser espontâneo- 
criativo, respeitando-se as diferenças individuais. Mesmo que numa 
avaliação alguns participantes demonstrem dificuldades e que não 
tenham o perfil desejado, estas são consideradas. Além disso, traba- 
lhamos com os conflitos em questão. 

A formação do papel, segundo Moreno, abrange três fases: role- 
taking, role-playing e o role-creating, como dissemos anteriormen- 
te. Partindo dessa premissa, o Diretor deve passar por estas três fa- 
ses no desenvolvimento do seu papel. Consideremos como exemplo 
o papel de um ator. Este deve assumir e apreender um personagem 
(role-taking) e ensaiar (role-playing) de tal modo, que tenha conhe- 
cimento e domínio para, finalmente, criar (role-creating) е agregar, 
de acordo com o seu fator e (espontaneidade). Portanto, quanto mais 
o papel do Diretor provir de fator e, melhor será seu desenvolvimen- 
to e desempenho. 

Além disso, a confiabilidade e segurança que um grupo deposi- 
ta no Diretor só é possível no momento em que se estabelece o vin- 
culo e a relação télica. 

A condução de um grupo, como pudemos observar, requer do 
Diretor: “senso de oportunidade, imaginação para a escolha adequada 
e originalidade de impulso próprio em emergências” ‚> frente à pro- 
dução de respostas novas que possam emergir do grupo. 

Poderíamos utilizar um postulado de Moreno se quiséssemos qua- 
lificar um grupo com o qual se pretende trabalhar. “É uma aptidão 


5. MORENO, J. L. Psicodrama. São Paulo, Cultrix, p. 143. 
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plástica de adaptação, mobilidade e flexibilidade do eu, indispensá- 
vel a um organismo em rápido crescimento num meio em rápida ти- 
dança.”é Compete ao Diretor estar atento a essas nuances (seja num 
grupo de treinamento, didático, terapêutico etc.), pois através do di- 
recionamento adequado é que se obtêm bons resultados. 

O jogo em si, quando mal aplicado, torna-se apenas mais uma 
técnica, e, por isso, é facilmente confundido com técnicas de Dinâ- 
mica de Grupo. O jogo dramático cria a possibilidade de ser alterado 
e/ou adaptado, de acordo com os objetivos esperados pelo Diretor, 
tornando-se um material eficaz para um psicodiagnóstico e permi- 
tindo uma visão ampla e detalhada da finalidade em questão, entre 
outras aplicações. Para tanto, é importante que o Diretor sempre te- 
nha o domínio do jogo a ser aplicado. 

Outro aspecto importante é perguntar se o grupo em questão 
conhece о jogo que será proposto, a fim de evitar possíveis contami- 
nações. Esta atitude preserva o Diretor de situações constrangedoras, 
pois deve estar sempre pronto a modificar um jogo ou ter outros que 
possam ser substituídos e aplicados no momento. Em muitos casos, 
o fato de alguns participantes conhecerem um jogo não comprome- 
te a dinâmica, como exemplificaremos a seguir. 

É o caso do jogo da Mímica, uma adaptação do Telefone sem 
fio. Neste, solicitamos a todos que se retirem da sala, permanecendo 
apenas uma pessoa. O Diretor (ou caso haja condições, um Ego- 
Auxiliar bem treinado) deverá fazer uma mímica e o participante de- 
verá observar com a máxima atenção, sem verbalização. Poderá 
locomover-se ainda, desde que não atrapalhe. Deverá “'memorizar”” 
a mímica para passá-la ao seguinte. Ao mesmo tempo, tenta imagi- 
nar o que está sendo feito. Após a demonstração, esse participante 
repassa o que percebeu ao seguinte e assim por diante. O último faz 
a mímica para todos que permaneceram na sala. 

É um jogo que se torna divertido, pois as pessoas modificam 
as mímicas de tal modo, que a última torna-se completamente in- 
compreensível, comparada à primeira. O Diretor deve perguntar a 
cada um о que estava representando no momento. No final, refaz 
a mímica para que todos possam observar. Este jogo, mesmo que 
seja do conhecimento de alguns, pode ser aplicado desde que se alte- 
re a consigna, ou seja, o tipo de mímica a ser representada. Aqui 
sugerimos alguns: lavar um elefante, pintar colunas de mármore, cons- 
truir um barco, lavar um caminhão etc. Tal alteração colabora para 
a produção de respostas novas. 


6. MORENO, J.L. Op. cit., р. 144. 
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Neste jogo evidencia-se o nível de percepção e comunicação dos 
participantes. А forma como cada um “'repassa”” (emissor) a mími- 
ca depende de sua assimilação (receptor) e, invariavelmente, inclui 
referências e características pessoais, modificando a mensagem re- 
cebida. Portanto, este jogo pode ser aplicado sem a “contaminação” 
daqueles que o conhecem. Também depende da criatividade do Di- 
retor (ou Ego) na modificação e execução da mímica. Ele deve, ain- 
da, treinar com tal perfeição, que no final possa reproduzir com fi- 
delidade a ação inicial. 


A melhor forma de aprendizagem é a experiência, ou seja, quan- 
to mais alguém se submete a um jogo, melhor treinamento e conhe- 
cimento obterá, condição importante, principalmente, àqueles que 
principiam o desenvolvimento do papel de Diretor. Um outro dado 
significativo refere-se aos Comentários. Além da Dramatização, nesta 
etapa pode-se também identificar as características e os conflitos em 
um jogo. São os próprios relatos de cada participante que colabo- 
ram na construção e diagnose de um jogo. 

Ao propor um jogo, dependendo do grupo, não costumo 
denominá-lo como tal. Simplesmente convido os participantes a uma 
atividade, pois muitos reagem com resistência e preconceitos sem fun- 
damentação. Há jogos, entretanto, onde é importante citar o nome 
do mesmo, pois faz parte dos objetivos e critérios que serão avaliados. 

Passo a relatar aqui a aplicação de um jogo dramático denomi- 
nado Guia do Cego, em uma empresa de grande porte. Era direcio- 
nado a um grupo de gerentes, que submeteu-se a um treinamento com 
a duração de cinco dias e um dos objetivos era o de sensibilizá-los 
ao modo como tratavam seus subalternos, ou melhor, havia uma 
competição entre eles mesmos e uma necessidade de controle e po- 
der sobre os subordinados. Isso acarretava problemas de percepção 
e comunicação, além do clima de tensão, visto que os subordinados 
reclamavam da postura dos gerentes aos diretores da empresa. 

O Guia do Cego inicia-se com a introdução de cada participan- 
te na sala (um por vez), onde explica-se as regras do jogo, como a 
seguir: 

a Você conhece o jogo Guia do Cego? Ele tem três regras que 
são muito importantes, por isso, preste atenção: 

Primeira: Vou conduzi-lo(a) por este espaço (mostrar a sala) e 
não se preocupe, pois não vou machucá-lo(a). 

Segunda: Deverá fechar os olhos e não poderá abri-los de mo- 
do algum. 

Terceira: É a regra mais importante: Assim que eu começar a 
conduzi-lo(a), você pode fazer о que quiser; por exemplo, falar, can- 
tar, pensar em voz alta etc. 
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Você compreendeu? Tem alguma dúvida? 


O Diretor conduz o participante lentamente, levando-o a perce- 
ber e a sentir o ambiente (tocar as paredes, cadeiras etc.). Depois de 
um determinado momento, deve alterar a dinâmica, acelerando abrup- 
tamente, ou seja, alterando os passos, rodopiando ou acelerando e 
parando. Interrompe o jogo, verifica como está o participante e, em 
seguida, solicita que este o dirija, repetindo as regras, como se o Di- 
retor não conhecesse o jogo. Mesmo com a inversão de papéis, o con- 
trole do jogo permanece com o Diretor, pois, de acordo com a 3º 
regra, este pode fazer o que quiser, a partir do momento em que for 
conduzido, inclusive abrir os olhos. Repete-se o mesmo procedimento 
para cada participante. 

Nesse grupo de treinamento, os participantes não perceberam 
que eu abria os olhos. Chegava a descrever a sala e a localização das 
pessoas, sem gerar desconfiança. À medida que cada um terminava 
de me conduzir, sentava-se e eu explicava o que tinha sido feito. De- 
via continuar a observar os outros, podendo expressar-se sem verba- 
lização. Esta era uma forma de diminuir a tensão que о jogo pro- 
duz. Normalmente, as pessoas riem e não se conformam de não ter 
percebido o que ocorrera. 

No final, comentamos sobre a experiência. Alguns ficaram com 
muita raiva, outros sentiram-se impotentes pela dificuldade em con- 
duzir o Diretor. Outros sentimentos e estados de ânimo que surgi- 
ram foram ódio, perda de controle, onipotência e frustração. 

Esse grupo enriqueceu os Comentários com a produção de in- 
sights, que о jogo proporcionou. 

A necessidade de controle sobre o outro faz com que se altere a 
percepção e a emoção. Alguns perceberam que o Diretor não perdeu 
o controle do jogo em nenhum momento e questionaram a própria pos- 
tura dentro do papel profissional, ou seja, nunca tiveram a preocu- 
pação de verificar como seus subordinados se sentiam frente a eles. 
No jogo, verificaram que a raiva e o ódio transferidos ao Diretor eram 
decorrentes da própria impotência, da falta de controle da situação. 

No Processamento, outros aspectos foram levantados. A con- 
serva cultural do papel de um cego fez com que todos fechassem os 
olhos e agissem como tal. Na mudança de ritmo e de condução, alguns 
reagiram agressivamente, outros resistiram corporalmente e poucos, 
passivamente. Isso possibilitou mostrar o nível de relação entre eles e 
os subordinados, baseado nessas diferenças individuais. De forma 
simbólica, o jogo denunciou a importância entre o emissor e o receptor 
numa comunicação, assim como a dificuldade em se absorver o que 
é passado (regras) e como é repetido (a maioria alterou as regras). 
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Se considerássemos a aplicação desse jogo dramático num con- 
texto terapêutico, poderíamos contar e trabalhar com o momento e 
o conteúdo trazido pelo grupo, aprofundando-nos nas característi- 
cas de ordem pessoal. No Aplicado, ao emergir conteúdos pessoais, 
explicamos aos participantes os objetivos e critérios preestabelecidos, 
trabalhando somente com o papel profissional. 

O jogo propicia vários atos terapêuticos, sem que se torne um 
processo terapêutico. Nos dois processos é comum observarmos a 
facilidade com que os participantes obtêm insights. 

Lembramos que há muitos profissionais que utilizam jogos dra- 
máticos em seu papel profissional das mais diversas formas, pela sua 
própria amplitude de respostas. Há que se salientar, aí, a distinção 
entre o campo terapêutico e o não-terapêutico. 

Em processo terapêutico, o Diretor pode aprofundar os conteú- 
dos de ordem afetivo-emocional, explorando através do Jogo e tra- 
zendo à tona os conflitos emergentes ou não do Protagonista. A pro- 
posta do jogo dramático no terapêutico (psicoterapia, vivências etc.), 
portanto, pode e deve trabalhar tais materiais. 

Em processo não-terapêutico (recrutamento, seleção, treinamento 
etc.) emergem conflitos e, muitas vezes, conteúdos de ordem pessoal. 
A proposta é específica, ou seja, têm-se critérios e objetivos previa- 
mente estabelecidos, claros e distintos. Trabalha-se, por exemplo, com 
características como liderança, competição, comunicação etc., na visão 
e no papel profissional. Não cabe aqui atingir angústias de caráter 
pessoal. Em algumas circunstâncias, pode-se até assinalá-los, sem, 
contudo, trabalhá-los. É nesse momento que o Diretor deve ter a fir- 
meza na condução e no desempenho de seu papel, com objetivos bem 
definidos, sem resvalar em contexto terapêutico. 

O jogo em si facilita a liberação de tensões e o vínculo na rela- 
ção grupal, mas o Diretor não pode se esquecer de respeitar os limi- 
tes e necessidades de cada indivíduo e do grupo. Ultrapassá-los, de 
forma inconsegiiente, significa aumento de resistências e não- 
produtividade. 

Na tríade diretor-jogo dramático-grupo estabelece-se uma rela- 
ção complementar o tempo todo. 

Outro aspecto relevante é que a sociedade criou conceitos (con- 
servas culturais) que refletem no ser humano e muitas vezes não são 
questionados ou repensados. Por exemplo, o que poderíamos efeti- 
vamente classificar de normal ou anormal? Ou, ainda, o que é certo 
ou errado? As pessoas, no entanto, vivem sob tais parâmetros com 
uma certa rigidez. 

Nos jogos dramáticos não existe esse tipo de classificação. Em- 
bora o jogo possua suas características próprias, ou seja, suas con- 
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servas, salientamos que estas são fundamentais como um ponto de 
referência, e não como modelo fixo de resposta. O Diretor, nesse 
caso, deve precaver-se pela sua postura, não fazendo “classificações” 
neste sentido, do grupo a que atende. O que consideramos é a ade- 
quação de respostas dentro do contexto (espontaneidade). 


П — Recomendações para um bom 
trabalho 


a. Diretor e Ego-Auxiliar 


Examinando as funções de cada um, deve-se considerar que o 
bom preparo desses papéis é de fundamental importância. Em mui- 
tos casos, o Diretor atua sem a presença do Ego, mas, se necessário, 
deve-se então desenvolver e aprimorar a unidade funcional.” 

1. Unidade funcional coesa: As funções de ambos, tanto do Di- 
retor como do Ego-Auxiliar, devem estar bem definidas, de forma 
a estabelecer uma relação complementar saudável sem competições 
ou rivalidades frente ao grupo. Outra característica relevante refere- 
se à postura psicodramática, ou seja, deve-se estabelecer uma rela- 
ção horizontal e complementar em relação à própria unidade e ao 
grupo, postura esta que propicie a formação de vínculo com o gru- 
po em questão, a fim de obter um relacionamento saudável, espon- 
tâneo. 

2. Conhecimento teórico-prático: Deve-se conhecer e dominar 
a teoria psicodramática. Para isso, recomendamos ao profissional 
interessado no Psicodrama o aprofundamento através de leituras e 
afins, para a validação de seu trabalho prático. No aspecto prático, 
podemos afirmar que só se aprende jogos de duas formas: enquanto 
participante e, posteriormente, como Diretor. Além disso, é impor- 
tante que se desenvolva a aprendizagem em leitura e diagnose grupal 
(descrito posteriormente). 


b. Participantes 

1. Contrato: A existência de objetivos e regras específicas deter- 
minam um contrato verbal com os participantes, definindo-se o con- 
texto, о espaço e a duração. Ainda deve haver a aceitação e o com- 
promisso por parte dos mesmos. Outro aspecto importante refere-se 


7. Unidade Funcional representa a fusão das partes envolvidas, formando um todo, 
ou seja, uma única unidade, destinada a um mesmo propósito. 
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ao sigilo do trabalho proposto, isto é, os participantes devem estar 
seguros de que os conteúdos liberados no contexto grupal e dramáti- 
co são devidamente respeitados e sigilosos. 

O Diretor não deve permitir a interferência de qualquer espé- 
cie, principalmente a entrada de outras pessoas. Isso mobilizaria o 
grupo a aumentar suas defesas, além da quebra do sigilo. 


II — Diagnose е leitura de grupo 


Ao falarmos de diagnose e leitura de grupo, referendamo-nos 
novamente à teoria. Notamos que muitos profissionais que se utilizam 
desse recurso têm uma necessidade muito grande em conhecer jogos 
(quantitativamente), classificá-los e aplicá-los “corretamente”. En- 
tretanto, a parte do processo que consideramos de suma importân- 
cia e que comumente deixa a desejar é o Processamento e o Proces- 
samento Teórico, ou seja, o momento em que o Diretor faz a relei- 
tura e/ou tradução da Dramatização e dos Comentários e a introdução 
e/ou a inserção de conteúdos teóricos pertinentes à vivência em si. 

O jogo dramático não pode ser considerado bem aplicado se não 
soubermos processá-lo de forma correta, principalmente se conside- 
rarmos a aplicação no campo institucional e pedagógico. A partir 
deste momento, procuraremos apresentar algumas características que 
consideramos relevantes. Como já foi visto, a formação do papel de 
Diretor é imprescindível para um resultado bem-sucedido. Além disso, 
salientamos que a postura profissional (preferencialmente, psicodra- 
mática) é o primeiro passo. 

Ao trabalharmos com grupos, devemos desmistificar, em pri- 
meira instância, o conceito que as pessoas têm sobre jogos. O resga- 
te lúdico não elimina a importância da seriedade e da responsabili- 
dade que o jogo propõe. Devemos ainda considerar em que fase da 
Matriz de Identidade o grupo se encontra. Para isso, utilizamos jo- 
gos relacionados em ordem crescente à Matriz. 

Há pessoas que prejulgam о JoGo com tantas barreiras (para 
não se exporem), que podemos observar as “conservas” de cada um. 
Com a condução adequada, percebemos que essa resistência inicial 

„роде ser facilmente transposta. O jogo funciona de modo tão sur- 
preendente que permite resgatar, dentro de cada indivíduo, o ser es- 
pontâneo e criativo existente. 

Outro fator preponderante é que todo Jogo Dramático é psico- 
diagnóstico, ou seja, permite avaliar as características de um indivií- 
duo ou grupo, através de seus comportamentos, atitudes, sensações 
e sentimentos, dentro de um contexto lúdico. Se considerarmos a teo- 
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ria moreniana, pode-se avaliar o nível de espontaneidade, criativi- 
dade, desempenho de papéis, tele, rede sociométrica etc., e/ou ain- 
da, nível de observação, percepção, comunicação e integração, en- 
tre outros. 

Como dissemos anteriormente, o domínio dos jogos a serem apli- 
cados é de fundamental importância para uma leitura diagnóstica 
de um grupo. O papel do Diretor aqui é o de centralizador, ou me- 
lhor, o tradutor da vivência em si, tanto no Processamento como 
no Processamento Teórico. 

É durante o jogo (dramatização) ou nos Comentários que se pode 
identificar o conflito. Compete ao Diretor observar e registrar os dados 
pertinentes à proposta inicial para processá-los posteriormente, sem, 
contudo, esquecer-se de considerar a dinâmica do grupo (aspecto in- 
tra e inter-relacional entre os participantes). 

Se o Diretor tem os objetivos bem definidos e йотіпіо do jogo 
dramático, maior facilidade terá na leitura e diagnose do material 
trazido pelo grupo. Além disso, todo jogo deve ter critérios, ou seja, 
não se aplica um jogo gratuitamente. 

Cada grupo apresenta uma natureza própria. Não existem gru- 
pos iguais, visto que depende da coalizão dos aspectos advindos do 
contexto social de cada participante. Além disso, o contexto grupal 
é estruturado de acordo com as características de cada um. Portan- 
to, a forma de percepção e comunicação nos grupos é bastante pe- 
culiar. 

Como sabemos, deve-se identificar em que fase da Matriz de 
Identidade um grupo se encontra, ou seja, qual é a fase de seu de- 
senvolvimento. Geralmente, grupos que se formam pela primeira vez 
estão inseridos na primeira fase (Identidade do Eu), uma vez que não 
existe o vínculo entre eles e, por não se conhecerem, o objetivo 
centraliza-se, inicialmente, na relação do indivíduo consigo mesmo 
para, posteriormente, desenvolver a integração entre todos. 

Mesmo que exista um contato anterior entre os elementos do 
grupo, faz-se necessário desenvolver um trabalho em conjunto com 
o Diretor, visto que o grupo é “‘поуо’” e a aplicação de jogos de apre- 
sentação e de aquecimento em um primeiro contato permite conhe- 
cer sua psicodinâmica. 

Um grupo na segunda fase da Matriz (Reconhecimento do Eu) 
permite o reconhecimento grupal através da percepção de si mesmo 
e do outro até atingir a pré-inversão. Nesse aspecto, os participantes 
não estão mais centralizados em si mesmos. Surgem aí relações em 
corredores? ou triangulações”. Há uma disponibilidade do grupo para 


8. Relações em corredor corresponde a uma das fases do desenvolvimento infantil, 
em que a criança estabelece relações exclusivas e possessivas. Por exemplo: relação somente 
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о reconhecimento das diferenças individuais. Não é possível ainda 
utilizar jogos dramáticos que objetivem a coesão grupal. 

O grupo na terceira fase (Reconhecimento do Tu) apresenta um 
bom nível de percepção e comunicação. Jogos mais elaborados que 
envolvam a construção de personagens e inversão de papéis podem 
ser aplicados, abrangendo “о exercício da inversão de papéis grupal 
que dissolve os triângulos e abre a perspectiva para o círculo télico 
grupal’ 10 

Quando falamos de leitura grupal, portanto, devemos identifi- 
car a fase da Matriz correspondente ao grupo, que abrange do pri- 
meiro contato até a conclusão do trabalho. 

Dentro dos critérios a que se propõe o Diretor considera-se, a 
priori, o grau de espontaneidade e criatividade dos indivíduos. Os 
Comentários devem permitir uma liberdade de expressão acerca da 
experiência vivida para que cada um exponha sua forma de pensar, 
sentir e perceber. É desse modo que o Diretor pode ampliar a sua 
visão do grupo e a psicodinâmica de cada um. Entretanto, nem sem- 
pre as respostas vão de encontro aos objetivos esperados pelo Dire- 
tor e compete a este selecioná-los. 

Muitos profissionais utilizam-se do Processamento apenas para 
mostrar о que foi atingido dentro de sua proposta, ou seja, sugere 
uma relação exclusiva consigo mesmo ou com os propósitos da Ins- 
tituição, sem considerar о grupo. 

O Diretor deve ter a capacidade de observar e registrar não so- 
mente a comunicação verbal (digital), mas principalmente a corpo- 
ral (analógica). Por exemplo, a postura e a localização das pessoas 
dentro de uma sala podem revelar aspectos significativos de cada par- 
ticipante. 

Ressaltamos exaustivamente a importância das diferenças indi- 
viduais e da identificação e resolução dos conflitos que emergem do 
Jogo Dramático, pois é por meio destas características que conse- 
guimos realizar o Processamento. 

Existem participantes que denotam condutas e ações extrema- 
mente inadequadas. Tais aspectos podem refletir diretamente no Jogo 
e/ou nos Comentários. O Diretor, neste caso, deve ter sensibilidade 
e uma postura adequada, sem resvalar no seu eu-privado, utilizan- 


com a figura materna, somente com a figura paterna etc. (FONSECA FILHO, J. S. Psico- 

drama da loucura. São Paulo, Ágora, 1980, рр. 89-90) 
9. Triangulação refere-se à fase em que a criança percebe a existência da relação 

entre sua mãe e seu pai, sentindo-se ameaçada, lesada. A partir daí, a criança poderá ul- 

trapassar essa fase, adequadamente, se perceber que não há perda afetiva ао constatar 

que os “outros” podem se relacionar independentemente dela. (Idem, ibidem, рр. 91-3) 
10. Fonseca FiLHo, J. $. Psicodrama da loucura, op. cit., р. 130. 
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do-se desses materiais para o Processamento. Muitos comentários 
feitos pelos participantes podem ser direcionados aos objetivos em 
questão. Dependerá da habilidade do Diretor. 

Permitir que as pessoas possam perceber suas dificuldades sem 
se sentirem ameaçadas é outro aspecto importante. Entretanto, em 
grupos, existem aqueles que denunciam tais dificuldades, isto é, as 
enxergam nos outros sem perceberem as suas próprias. Isso nos leva 
a constatar que não estão preparadas para a inversão de papéis. 

Na verdade, o Diretor não precisa somente do preparo teórico- 
técnico, mas, principalmente, de disposição e abertura frente ao ou- 
tro, pronto para efetivamente inverter papéis, com a possibilidade 
de trocar, compartilhar e, acima de tudo, aprender. Fixar-se numa 
postura de onipotência impede esse crescimento e, diretamente, a ca- 
pacidade de efetuar uma leitura grupal. Afinal, o que é essa leitura, 
senão tão-somente a capacidade de compreender a dinâmica do ou- 
tro? É preciso que, verdadeiramente, o diretor estabeleça uma rela- 
ção horizontal com os participantes do grupo. 
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4 
100 JOGOS DRAMÁTICOS 


“Nos jogos a novidade qualitativa reside по fato 
de que é o processo de aprendizagem em si, 

e não a realização de um ato consumatório, 

que fornece a motivação.” 


Konrad Lorenz! 


Apresento, nesta parte, uma coletânea de Jogos Dramáticos de 
forma esquemática, envolvendo os materiais, as instruções e os ob- 
jetivos de cada um, classificados pela teoria da Matriz de Identidade. 

Vale ressaltar que a classificação proposta não cristaliza o jogo 
em determinada fase da Matriz. Muitos podem ser adaptados e/ou 
modificados, ampliando-se assim sua classificação. Além disso, es- 
ta sistematização visa contribuir apenas com uma visão diferenciada 
no que tange à classificação dos mesmos. 

Poderemos encontrar, por exemplo, alguns jogos que são espe- 
cíficos da primeira fase e jogos da segunda fase que podem ser apli- 
cados num grupo da primeira e assim por diante. Curiosamente, po- 
rém, nenhum jogo específico da terceira fase deve ser utilizado em 
grupos que se encontram em fases anteriores, em função da comple- 
xidade do próprio jogo e/ou do nível de preparo do grupo, exceto 
se о jogo dramático for adaptado em função da dinâmica e das ne- 
cessidades. 

Antes de aplicar um jogo, deve-se averiguar se ele é do conheci- 
mento dos participantes, evitando, assim, possíveis contaminações. 
Neste caso, o Diretor deve estar preparado para alterações/adapta- 
ções do próprio jogo, ou apresentar um outro que possa ser substi- 
tuído no momento. 

Ressalto ainda que os Jogos Dramáticos têm sua estrutura res- 
paldada na abordagem moreniana e, além da correlação com a Ma- 


1. Lorenz, Konrad. L'envers du mirroir. Une histoire naturelle de la connaissan- 
ce. Paris, Flammarion, 1975. 
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triz de Identidade, todos avaliam о grau de espontaneidade, criativi- 
dade e desempenho de papéis, visando a inter-relação do indivíduo 
com o indivíduo e do indivíduo com o grupo. 

No rodapé de cada jogo existe uma tabela que apresenta cada 
fase da Matriz de Identidade, contendo a classificação proposta aos 
tipos de jogos correspondente a cada uma, isto é, 1º fase: IDENTIDA- 
DE DO EU (Jogos de Apresentação, Aquecimento, Relaxamento/Inte- 
riorização e Sensibilização), 2º fase: RECONHECIMENTO DO EU (Jogos 
de Percepção de Si Mesmo, Percepção do Outro/Espelho e Pré- 
Inversão) e 3º fase: RECONHECIMENTO DO TU (Jogos com Persona- 
gens/Papéis, Inversão de Papéis e Identidade Grupal/Encontro). Tais 
tabelas têm o objetivo de facilitar a consulta aos jogos, oferecendo 
uma visão global de cada um e sua amplitude. 


Et - LE BE - к Е | HE-RT 
А’ Гат | ra | s | Ps._|P.o/E| рл. | P/P | 1P._|16/E 


A explicação detalhada desta será dada na apresentação dos Jogos 
Dramáticos de cada fase. 

Espero que esta forma seja um instrumento facilitador para a 
consulta e o manuseio dos mesmos, ciente de que dependerá da 
habilidade e flexibilidade do Diretor, assim como do seu nível de 
espontaneidade e criatividade. Com o desenvolvimento do papel (role- 
playing) será possível adquirir maior experiência, rumo ao role- 
creating, enquanto Diretor. 
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I — JOGOS РА 1? FASE 
(IDENTIDADE DO EU) 


São jogos correlacionados com a primeira fase da Matriz de Iden- 
tidade (IDENTIDADE DO EU — fase do DUPLO). Nesta classificação, 
explora-se a sensibilidade, um princípio de percepção e integração 
grupal, sem envolvimento ou contato físico entre os participantes, 
pois é o momento em que o grupo se encontra caótico е indiferen- 
ciado. Evitar contato físico refere-se a situações que possam amea- 
çar os indivíduos (invasão, agressão, violência etc.) É o momento 
de se criar uma IDENTIDADE DO EU no grupo e, para isso, cada par- 
ticipante deve localizar-se nele (EU-CoMIGO), primeiramente. Apre- 
sento alguns tipos de Jogos inseridos nesta fase: 

Jogos de Apresentação, que envolvem a apresentação dos par- 
ticipantes, de uma forma diferenciada e informal. 

Jogos de Aquecimento, que, geralmente, são adaptações de jo- 
gos infantis, com o objetivo de produzir campo relaxado e início de 
integração. É o resgate do lúdico, onde a postura do Diretor é extre- 
mamente importante. 

Jogos de Relaxamento e Interiorização, que visam a descoberta 
de si mesmo, da própria identidade, através da sensibilidade e per- 
cepção. Neste tipo de jogo é fundamental que o Diretor tenha a suti- 
leza em respeitar a dinâmica do grupo através de seu ritmo, limite 
e espaço. Isso se reflete pelo tom de voz, о timbre, as consignas е 
suas pausas. 

Jogos de Sensibilização, que possibilitam a exploração de si mes- 
mo e do meio ambiente através da sensibilidade e percepção (tátil, 
olfativa, auditiva, gustativa e visual). Aqui, o Diretor também deve 
estar atento ao ritmo e limite do grupo, respeitando as diferenças 
individuais. 

Eis a sistematização referente a esta fase: 


1º FASE: IDENTIDADE DO EU 


Relaxamento e 
Apresentação Aquecimento Interiorização Sensibilização 


que será simplificada nesta forma: 
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01 


FRUTAS 


1. MATERIAIS: não há. 


2. INSTRUÇÕES: 

a. grupo sentado, em círculo; 

b. cada participante deverá escolher o nome de uma fruta, que 
seja correspondente à pessoa à sua direita; 

c. depois, apresentará ao grupo, dizendo qual é a fruta e o por- 
quê desta escolha (ex.: cor da pele, expressão facial, roupa, atitudes 
etc.); 

d. compete ao Diretor permitir que a pessoa “eleita” concorde 
ou não com a descrição feita e o porquê; 


Nota: É um jogo de apresentação pertinente a grupos desconhe- 
cidos, onde a única referência é o externo. 


VARIAÇÃO: Pode-se substituir a consigna: fruta por qualquer ou- 
tra (exemplo: instrumento musical, carro, flor, artista, animal etc.). 


3. CLASSIFICAÇÃO: 
MR 21. - В. Е Ff - R T. 
A вл | 5 | Р5. [Р.О/Е]| РЛ. | Р/Р | ІР. | 6/Е 
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02 


UM BICHO 


1. MATERIAIS: não há. 


2. INSTRUÇÕES: 

а. cada participante pensa em suas características pessoais е es- 
colhe um bicho que o identifique; 

b. cada um deverá representar, no contexto dramático, as ca- 
racterísticas do bicho escolhido, mostrando-as uma por vez; 

c. cada elemento do grupo deverá descobrir e dizer qual a ca- 
racterística que lhe é apresentada; 

d. se acertar, o “bicho” deve acentuá-la e, em seguida, mostra- 
rá outra característica, passando a adivinhação à pessoa seguinte. 
Se errar, mantém a mesma característica e passa a palavra ao próxi- 
mo, e assim por diante; 

e. depois, o grupo procura descobrir qual é o bicho escolhido; 

f. no final, cada participante explica o porquê da escolha; 

5. comentários. 


3. CLASSIFICAÇÃO: 


RE 
КИ 5 


DI O- R Е Ii- R Т. 
ps. [РО/Е] P1. | РР | 1Р. | 167E 
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05 


UM CARRO, UMA FLOR, UM 
INSTRUMENTO MUSICAL 


1. MATERIAIS: papel e caneta para cada participante. 


2. INSTRUÇÕES: 
a. cada participante escreve no papel o nome de um carro, uma 
flor e um instrumento musical com que se identifica; 


Nota: Ao escrever, ninguém deve ver o que consta no papel do 
outro. 


. juntar todos os papéis, misturar e redistribuir; 

. cada pessoa do grupo tenta identificar quem é quem; 
. se acertar, o autor da escolha explica o porquê; 

. Se errar, explica-se no final; 

. comentários. 


mo po с 


VARIAÇÃO: Pode-se alterar a consigna (exemplo: uma fruta, um 
esporte e uma música). 


3. CLASSIFICAÇÃO: 


211. - R. E. зг. - R. T. 
ps. |P.0/E| PL | РР | гр. | 16/Е 


04 


QUALIDADES Е MANIAS 


1. MATERIAIS: papéis e canetas. 


2. INSTRUÇÕES: 

a. cada pessoa escreverá duas qualidades e duas manias suas num 
pedaço de papel, sem que os demais vejam; 

b. o Diretor recolhe os papéis, mistura e redistribui, de modo 
que ninguém fique com o seu; 

c. cada participante deverá, através de mímica, representar tais 
características para que о grupo as descubra. Em seguida, tenta-se 
acertar о autor das mesmas, que explicará o porquê de tais escolhas; 

d. comentários. 


3. CLASSIFICAÇÃO: 


ЛД 2:1. - R Е. 21. - В. Т. 
ps. |Р.О/Е| P1. | РР | 1р. | 16/Е 
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05 


OBJETO ESPECIAL 


1. MATERIAIS: um objeto pessoal de cada participante. 


2. INSTRUÇÕES: 

a. pede-se à pessoa que coloque um objeto seu à sua frente (ex.: 
anel, cinto, agenda etc.), que considere especial; 

b. questiona-se o porquê de tal objeto e o que representa para si; 

с. após, solicita-se que “empreste” а sua voz ao objeto e fale 
na 1º pessoa sobre o que sente, pensa e percebe dele; 

d. comentários. 


Nota: Este jogo dramático é de aplicação individual. Quando 
aplicado em grupo, solicita-se que cada participante expresse a im- 
pressão sobre o objeto escolhido pela pessoa. Pode-se solicitar, ain- 
da, que os participantes falem o que acham (enquanto objeto), sen- 
do que a pessoa, em si, confirma ou não as informações. 


3. CLASSIFICAÇÃO: 


AE. Bt - R. E. Bi- R T. 
вл | s | Р$ |PpOE| РІ | РР | гр. | 16/Е 


JOGO DO CONTORNO 


06 


1. MATERIAIS: barbante, giz ou papel para marcação do contor- 


no, canetas, revistas, recortes, tesoura, cola etc. 


2. INSTRUÇÕES: 


a. solicitar aos participantes que se deitem no chão (ou sobre 
o papel), para a demarcação do seu contorno, com barbante, giz ou 


caneta; 


b. cada pessoa deve preencher o seu contorno, com recortes, pa- 
lavras, objetos, da forma que considerar melhor e que possa defini- 


la como pessoa; 


c. no final, comentar sobre o significado de cada coisa colocada; 


d. comentários. 


3. CLASSIFICAÇÃO: 


A st. 


- В. Е. 


3:1. 


- R. Т. 


вл | 5 | Р5. 


Р.О/Е | Р.І. 


P/P 


І.Р. | IG/E 
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07 


EXPOSIÇÃO DE ARTE 


1. MATERIAIS: chapéus, bijuterias, chaves, acessórios em geral. 


2. INSTRUÇÕES: 

a. dispor os objetos sobre uma parte da sala, como uma exposi- 
ção; 

b. o grupo fica em círculo; 

с. o Diretor convida todos a visitar uma “exposição de arte” 
e cada um deve escolher um objeto com o qual se identifique, que 
tem a ver consigo mesmo; 

d. feitas as escolhas, retornam aos seus lugares (com o objeto) 
e comentam o significado da escolha; 

e. comentários. 


3. CLASSIFICAÇÃO: 


2:1. - R Е. 21 - В. Т. 
P.S. Р.0/Е| RL P/P ІР. | IG/E 
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08 


APRESENTAÇÃO EM DUPLAS 


+ MATERIAIS: não há. 


2. INSTRUÇÕES: 
a. solicita-se ao grupo para formar duplas, aleatoriamente; 


Nota: Verifica-se se o número de participantes é par. Em caso 
de número ímpar, o Diretor (ou Ego-Auxiliar) pode participar. 


b. cada dupla conversa durante dez minutos, aproximadamen- 
te, falando de si mesmo, apresentando-se; 

c. após o tempo estipulado, o grupo reúne-se novamente; 

d. o participante A apresenta o participante B e vice-versa; 

e. repete-se o processo com todos os integrantes; 

f. comentários. 


3. CLASSIFICAÇÃO: 


Tur - RE | 3t -R T. 
s [ps [ро/Е| РІ | РР | 1р. | 16/Е 


09 


JOGO DO NOVELO 


1. MATERIAIS: um novelo de lã ou barbante. 
2. INSTRUÇÕES: 


Nota: As pessoas ficam em pé, distribuídas aleatoriamente na 
sala, mantendo uma certa distância entre si. 


a. inicia-se jogando o novelo para um participante, que se apre- 
senta рага о grupo, após dar uma volta da lã/barbante em seu dedo 
indicador, isto é, este joga o novelo para outra pessoa, mantendo 
o fio esticado; 

b. quando a segunda pessoa se apresenta, enrola uma volta do 
novelo em seu dedo е joga-o para uma terceira pessoa, que repete 
o mesmo processo; 

c. o jogo prossegue até chegar ao último participante; 

d. depois, no movimento inverso, ou seja, do último ao primei- 
ro, cada participante tenta apresentar o anterior a ele, seguindo até 
o final. Aquele que foi o primeiro tentará apresentar o último, “fe- 
chando”, desta forma, o grupo. 


Obs.: Geralmente, as pessoas não prestam a devida atenção, por 
isso solicita-se que cada uma fale do que se “lembra”. 


3. CLASSIFICAÇÃO: 


Bt - RE. BE - RT 
ps. [РО/Е] РА. | РР | гр. [IG/E 
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JOGO DOS BICHOS 


1. MATERIAIS: etiquetas auto-adesivas, caneta hidrográfica. 


2. INSTRUÇÕES: 

a. grupo em círculo, sentados. Distribui-se etiquetas com o no- 
me de cada um, para ser afixado; 

b. solicita-se a cada participante que pense no nome de um bi- 
cho. Em seguida, cada um fala o seu, em voz alta, podendo repetir 
três vezes, no máximo. O grupo deverá memorizá-los; 

с. o Diretor chama duas pessoas pelo nome e estas deverão fa- 
lar o nome do bicho da outra. Quem chamar por último, sai do jo- 
go. Em caso de dúvida, não se exclui ninguém; 

d. após um determinado tempo, cada pessoa escolhe o som/ruído 
que o bicho produz. Repete-se o mesmo processo, desta vez emitin- 
do o som da outra; 

e. comentários. 


VARIAÇÃO: Apesar de estar classificado na 1º fase, em função de 
seu aspecto lúdico, este jogo pode ser adaptado e aplicado às três 
fases da Matriz de Identidade. Pode-se, por exemplo, trocar o nome 

` por números; solicitar que cada um represente o bicho do outro sem 
ser concomitante; inverter os papéis, ou seja, cada dupla representa 
o próprio bicho e, em seguida, o do outro, estabelecendo uma rela- 
ção complementar etc. 


3. CLASSIFICAÇÃO: 
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PÁSSAROS NO AR 


1. MATERIAIS: não há. 


2. INSTRUÇÕES: 

a. grupo em círculo, sentados; 

b. senha do Diretor: Cada vez que mencionar o nome de um 
pássaro, todos devem erguer a mão direita e fazê-la flutuar, imitan- 
do um pássaro em vôo. Se mencionar um grupo de pássaros, ambas 
as mãos deverão flutuar. Se mencionar um animal que não voe, de- 
verão ficar imóveis, com as mãos sobre os joelhos; 

с. quem errar, permanece no grupo, sem participar diretamen- 
te, mas colabora com a fiscalização; 

d. comentários. 


Exemplo: 

“Esta manhã levantei-me cedo. O dia estava magnífico. O sol 
da primavera animava toda a natureza e os pássaros (duas mãos) can- 
tavam sem cessar. 

Ao abrir a janela do quarto, um pardal (mão direita), sem ceri- 
mônia, invadiu a casa, pondo o gato (mãos nos joelhos) em polvorosa. 

O papagaio (mão direita) que estava no jardim de inverno irritou- 
se com a correria do gato (mãos nos joelhos) e pôs-se a berrar, as- 
sustando os canários (duas mãos), que tranquilamente cantavam em 
suas gaiolas...” 


3. CLASSIFICAÇÃO: 
а BE- R E | 3f -R T. 


вл | 5’ | Р5 |РО/Е] рі | P/P | гр. | 16/Е 
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PERSONAGENS CÉLEBRES 


1. MATERIAIS: tiras de papel, pincel atômico, fita adesiva. 


2. INSTRUÇÕES: 

a. escrever nome de personagens com o número compatível dos 
participantes, sem o conhecimento dos mesmos; 

b. fixar nas costas de cada um; 

c. o grupo, através de mímica (sem verbalização), procura fazer 
com que cada participante identifique o “personagem” que está afi- 
xado em suas costas; 

d. comentários sobre a experiência. 


Nota: Embora classificado na primeira fase, este jogo pode ser 
adaptado para a segunda ou terceira. 


3. CLASSIFICAÇÃO: 


. - В. Е. If. - в. Т. 
Р.О/Е| PI | РР | 1р. [IG/E 
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LÁ VAL... 


1. MATERIAIS: não há. 


2. INSTRUÇÕES: 

a. grupo em círculo, todos sentados. O Diretor inicia о jogo com 
uma frase e todos a repetem (exemplo: “'Lá vai a Бапаа.”), um a 
um, no sentido horário; 

b. reinicia incluindo mais uma frase e o grupo repete o mesmo 
procedimento, e assim por diante; 

c. sai do jogo aquele que errar; 

d. pode-se interromper o jogo, quando se tornar difícil para o 
grupo dizer as frases completas; 

e. comentários. 


Exemplo: 

(1) Lá vai a banda. 

(2) Lá vai o maestro, que regia a banda. 

(3) Lá vai o carro, que levava o maestro, que regia a banda. 

(4) Lá vai o mecânico, que consertou o carro, que levava o maes- 
tro... 
(5) Lá vai a mulher, que casou com o mecânico, que consertou 
o carro, que levava o maestro... 

(6) Lá vai a vizinha, que conversou com a mulher, que casou 
com o mecânico, que consertou... 

(7) Lá vai o açougueiro, que cobrou da vizinha, que conversou 
com a mulher, que casou... 

(8) Lá vai o cachorro, que mordeu o açougueiro, que cobrou 
da vizinha, que conversou com a mulher, que casou com o mecâni- 
co, que сспѕегіои o carro, que levava o maestro, que regia a banda. 


3. CLASSIFICAÇÃO: 


E] 2t. - R. E. TEE 
5 | Ps. |Р.0/Е] Ра. | РР | ТР. |10/E 
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А СНОУА 


1. MATERIAIS: não há. 


2. INSTRUÇÕES: 

a. cada participante procura um lugar confortável dentro da sa- 
la para se deitar. De olhos fechados, seguirá as consignas do Diretor; 

b. consigna: Procure relaxar seu corpo, liberando suas ten- 
sões...Pouco a pouco, seu corpo começa a ficar leve...muito leve, 
transformando-se numa nuvem... Você começa a levitar, atravessando 
a sala, de encontro ao céu... Procure explorar-se enquanto nuvem... 
Veja como é a sua forma, sua cor, sua textura... (respeitar o ritmo 
e o tempo interno de cada um). 

Você pode abrir os olhos: verifique como desliza pelo céu, avis- 
tando a terra lá embaixo... Você se encontra com outras nuvens е, 
com a junção, formam-se nuvens de chuva... 

Os pingos começam a cair, vagarosamente, ao estalar os dedos 
de uma das mãos. Depois, com as duas mãos, intensificando os 
pingos... 

Aproximam-se das árvores, caindo sobre as folhas, simboliza- 
do pelo esfregar das mãos...Delicadamente no início, intensificando-se 
em seguida. 

De repente, a chuva fica mais forte e você deve representá-la 
batendo as mãos nas pernas. Ela aumenta mais e mais... e aos pou- 
cos vai diminuindo...; 

c. comentários. 


Nota: A partir daí, inverte-se a ordem das consignas até cessar 
a chuva. A nuvem se desfaz vagarosamente, transformando-se em 
pessoas novamente. 


3. CLASSIFICAÇÃO: 
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PERCEPÇÃO DE OBJETOS 


1. MATERIAIS: venda para os olhos (opcional), objetos diversos 
para pesquisa (cortiça, isopor, metal, borracha, vidro, papel, pedra, 
tecido etc.) para cada dupla de participantes. 


2. INSTRUÇÕES: 

a. formam-se duplas. Distribui-se materiais diferentes para ca- 
da dupla. Um fecha os olhos (ou coloca a venda) e o outro apresenta 
os objetos, que deverão ser descritos pelo primeiro em relação a for- 
ma, textura, temperatura etc. e depois tenta identificá-los. Solicita- 
se ainda que “'visualizem””, mentalmente, o tamanho de cada objeto; 

b. após a apresentação, verifica-se in loco, comparando-os com 
sua percepção interna; 

c. em seguida, aquele que apresentou os objetos deverá fechar 
os olhos (ou colocar a venda) e trocar de dupla. Repete-se o mesmo 
procedimento; 

d. comentários. 


Nota: A troca de duplas deve-se ao fato de impedir o conheci- 
mento prévio dos objetos a serem apresentados, evitando, assim, a 
contaminação do jogo. 


3. CLASSIFICAÇÃO: 


BI - RE BE - R. T. 
PS. |Р.О/Е] РІ | РР | 1р. | 16/E 
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DESCOBERTA DE SI MESMO 


1. MATERIAIS: não há. 


2. INSTRUÇÕES: 

a. o grupo caminha pela sala, liberando as tensões do corpo e 
diminuindo o ritmo do andar, sem verbalização; 

b. cada um escolhe um local para se deitar confortavelmente, 
com espaço à sua volta; 

с. fecham os olhos e “descobrem” as próprias mãos através do 
tato, explorando a forma, tamanho, textura, temperatura etc; 

d. depois, com as mãos, exploram o rosto, detalhadamente, se- 
guindo o mesmo procedimento anterior. Após a descoberta, explo- 
ram a cabeça, о pescoço, o tórax, o abdome, as pernas e os pés; 

e. comentários. 


Nota: O Diretor deve dar as consignas respeitando o ritmo de 


cada um, e dar preferência por ambientes com pouca claridade, evi- 
tando, assim, possíveis exposições. 


3. CLASSIFICAÇÃO: 


ТЕТТЕ ОД 


В.Е Е гв T. 
ps. [ро| РІ | P/P | 1Р |16 
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FLEXÃO E EXTENSÃO 
(Relaxamento Indutivo) 


1. MATERIAIS: não há. 


2. INSTRUÇÕES: 

a. os participantes devem ficar deitados, de forma confortável, 
com espaço adequado à sua volta; 

b. ao comando de voz do Diretor, cada um deverá cumprir à 
risca o que for solicitado; 


Nota: Neste relaxamento, trabalha-se com todo o corpo (dos pés 
à cabeça), principalmente as articulações. São dois movimentos bá- 
sicos: expansão (três vezes) e contração (três vezes) dos músculos. 


c. inicia-se com o pé direito. Pede-se para contrair o pé e, de- 
pois, relaxá-lo, voltando à posição natural (três vezes). Em seguida, 
com o pé esquerdo, repete-se o mesmo processo; 

d. retorna-se ao pé direito e pede-se para esticá-lo (expansão) 
e depois, relaxá-lo. Repete-se o processo anterior; 

e. comentários. 

SEQUÊNCIA: pés, joelhos, quadris, respiração (abdome), tórax, bra- 
ços e mãos, ombros, pescoço e cabeça. 

f. no final, pode-se acrescentar almofadas, para trabalhar cada 
indivíduo, soltando-os, como se estivessem sobre uma nuvem. Re- 
tornam ao contexto grupal, respeitando-se o ritmo de cada um. 


3. CLASSIFICAÇÃO: 


f 


НЕ W ] 
А’ А/° ВИ | 


68 


18 


VIAGEM А UM BOSQUE 
(Relaxamento Indutivo) 


1. MATERIAIS: não há. 


2. INSTRUÇÕES: 

a. cada participante procura um local da sala para se deitar, de 
forma confortável, procurando soltar as tensões do corpo; 

b. a partir deste momento, o Diretor dará as consignas (ao co- 
mando de sua voz), e cada um deverá imaginar (tentar visualizar) 
cada comando; 

с. “seu corpo começa a ficar leve (...), cada vez mais leve (...) 
e você começa a levitar, saindo da sala (atravessando o teto). 

Levita sobre a cidade (...) afastando-se dela até se aproximar 
de um bosque (...). Procure ver este bosque (deixar aflorar a imagi- 
nação de сада um). Veja as árvores, a mata, os pássaros, os bichos (...) 

Você ouve o barulho de água (...) parece um riacho com águas 
cristalinas, produzindo uma sensação agradável (...), mais ao fun- 
do, uma cachoeira (...) etc.” 


Nota: Após um determinado tempo, solicitar a cada participante 
que se despeça deste bosque e, lentamente, o Diretor deve conduzi- 
los ao caminho de volta (repetindo o processo de forma inversa), res- 
peitando o ritmo de cada um. 


d. no final, cada participante comenta a experiência vivida. 


3. CLASSIFICAÇÃO: 


ТЕТЕ 2f. - В. E 3f. е R. T. 


a | 4/° | ВИ | 5 | Ps. |Р.О/Е| РІ. | Р/Р | ЕР. | 10/Е 
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RENASCIMENTO 
(Da Crisálida à Borboleta) 


1. MATERIAIS: não há (variação: pode-se utilizar tules ou simila- 
res para a construção do casulo e, posteriormente, das asas). 


2. INSTRUÇÕES: 

a. cada participante deita-se no chão, de forma confortável e 
de olhos fechados; 

b. após um breve aquecimento, deve imaginar que está dentro 
de um casulo (cor, tamanho, textura, temperatura, forma etc.), 
explorando-o ao máximo; 

c. as estações do ano passam e, aos poucos, cada um vai perce- 
bendo que está se transformando numa linda borboleta (v. tamanho, 
asas etc.) dentro do casulo; 

d. no momento exato, começa a romper o casulo, pois a trans- 
formação está completa; 


Nota: Ao sair do casulo, devem abrir os olhos, para verificar 
sua transformação (cor das asas, forma etc.). 


e. ao sair do casulo, percebe que está com fome (ainda não per- 
cebe os outros) e o alimento encontra-se à sua disposição; 

f. aos poucos, percebe o ambiente que o cerca, iniciando um pro- 
cesso de reconhecimento da área e, em seguida, percebe outros seres 
à sua volta, estabelecendo contato com eles. 


Nota: Deve-se respeitar o ritmo e tempo interno de cada um. 


Este jogo pode ser adaptado e aplicado às três fases da Matriz, pro- 
piciando desde a Identidade do Eu até o Reconhecimento do Tu. 


3. аа 
v qt HN 211. - R. Е. It- R T. 
a | ar k P.S._|P.0/E| P1. | РР | 1р. [ Ю/Е 
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RENASCER 
(Relaxamento Indutivo) 


1. MATERIAL: música: Bolero (Ravel, M.) 


2. INSTRUÇÕES: 

a. os participantes devem deitar-se no chão, de forma confortá- 
vel, com espaço à sua volta; 

b. ao comando da voz do Diretor, deverão seguir as instruções 
solicitadas, como segue: 

*“Imagine-se como matéria inerte no fundo do mar (...) Existe 
água por todos os lados (...) Sinta a água escorrendo pela sua super- 
fície inerte (...) Enquanto a vida se desenvolve, você se transforma 
em algum tipo de erva ou planta marinha (...) Escute o tambor e deixe 
o som penetrar nos seus movimentos, enquanto as correntes o arras- 
tam (...) Olhe à sua volta (...) Aos poucos, transforma-se em um ani- 
mal simples, que se arrasta pelo fundo do mar (...) Deixe o tambor 
fluir através do seu corpo e dos seus movimentos, como animal ma- 
rinho (...) Agora, mova-se vagarosamente em direção à terra (...) E 
quando a alcançar, faça crescer quatro pernas e comece a se arrastar 
pela terra (...) Explore a sua existência como animal terrestre (...) 
Agora fique, aos poucos, ereto sobre duas pernas e explore a sua exis- 
tência e movimentos como bípede (...) Continue se movendo е abra 
os olhos с interaja com os outros, através dos movimentos (...)”; 

c. no final, comentar sobre a vivência, verificando que animal 
cada um vivenciou. 


Nota: Pode ser adaptado e aplicado às três fases da Matriz. 


3. CLASSIFICAÇÃO: 


UI - RE | 3e -R T. 
ps. |Р.О/Е| РІ | РР | 1р. [1/8 
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BOLA МО PAINEL 


1. MATERIAIS: não há. 


2. INSTRUÇÕES: 

a. grupo deitado de costas no chão, confortavelmente, e de olhos 
fechados; 

b. “imagine um imenso painel colorido tomando todo o seu cam- 
po de visão (...) Aos poucos, surge nesse painel um pequenino pon- 
to, como uma cabeça de alfinete, que vai aumentando de tamanho, 
lentamente (...) Você percebe sua aproximação e, gradativamente, 
transforma-se numa bola colorida (...) Ela aumenta de tamanho e 
se aproxima cada vez mais (...) Torna-se uma bola imensa, que toca 
numa parte de seu corpo e arrebenta, saindo dela um líquido colori- 
do. Esse líquido começa a colorir todo o corpo, lentamente (...) Aos 
poucos, o líquido vai escorrendo pelo chão e desaparece, deixando 
uma agradável sensação em seu corpo. Experimente-a (...) Vagaro- 
samente você vai despertando seu corpo, apalpando-o através das 
mãos (...), espreguiçando-se (...) e, finalmente, abrindo os olhos; 

c. comentários. 


3. CLASSIFICAÇÃO: 


ИИИ A 211. - RE Hh - RT 
д’ [Гле [ВИ | S] Ps. [Р.О] рі. | P/P | гр. | 10/Е 
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BOLA IMAGINÁRIA 


1. MATERIAL: não há. 


2. INSTRUÇÕES: 

a. o grupo em círculo (roda), voltado para dentro, em pé; 

b. cada participante (individualmente) no “сото se” brincará 
com uma bola que, ao comando do Diretor, mudará de forma, ta- 
manho, cor e textura (ex.: bola de plástico, isopor, chumbo, couro, 
tênis, basquete etc.); 

с. cada um deve “brincar” reagindo às mudanças, com a maior 
fidelidade possível; 

d. após um determinado tempo, eliminam-se todas as bolas, 
criando apenas uma, para ser jogada entre todos os participantes, 
repetindo as mesmas consignas dadas pelo Diretor; 

e. comentários sobre a experiência. 


Nota: Este jogo pode ser aplicado às três fases da matriz. 


3. CLASSIFICAÇÃO: 


WRITE RR E SR 
А e Jeor] Ti = т а г 
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DANÇA DAS DOBRADIÇAS 


1. MATERIAL: música (ritmo marcado e de relaxamento). 


2. INSTRUÇÕES: 

a. о grupo fica em pé e em circulo; 

b. devem “*dançar”” com o corpo todo, de acordo com o ritmo 
da música, alternando com as consignas dadas pelo Diretor; 


Consignas: dançar somente com os pés e tornozelos, 
somente com as pernas, 
somente com os quadris, 
somente com о tórax, 
somente com o pescoço e a cabeça, 
somente com os olhos e a boca (rosto). 


с. no final, todos caminham pela sala e escolhem um local para 
se deitar e relaxar (introduzir música de relaxamento); 
d. comentários. 


3. CLASSIFICAÇÃO: 


BI - RE эр. RT 
ps. |P.0/E| РІ | РР | гр. | 16/Е 
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JOGO DO ANDAR 


1. MATERIAIS: não há. 


2. INSTRUÇÕES: 

a. pede-se aos participantes que andem pela sala, relaxando o 
corpo, livrando-se das tensões do dia; 

b. devem prestar atenção na sua forma de andar e imprimir o 
seu ritmo diário. (...); 

c. verificar como cada um pisa no chão (...); a distribuição do 
peso (...); a temperatura (...); o ritmo (...); о equilíbrio (...) etc.; 

d. depois de um determinado tempo, o Diretor dá as consignas 
de diferentes formas de andar (com as pontas dos dedos, com os cal- 
canhares, com a borda de fora, de dentro, com um pé etc.), interca- 
ladas com o andar normal (forma de andar de cada um). 


Obs.: Pode-se incluir formas diferentes como: marchar, correr, 
pular etc. 


3. CLASSIFICAÇÃO: 


. - RE 3:1. - R. T. 
Р.О/Е | PI. Р/Р | IP. | IG/E 
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II — JOGOS РА 2? FASE 
(RECONHECIMENTO DO EU) 


Jogos correlacionados à 2º fase da Matriz de Identidade (RE- 
CONHECIMENTO DO EU — fase do ESPELHO), que abrangem caracte- 
rísticas de sensopercepção e princípio de comunicação, fundamen- 
talmente. Dependerá da visão do Diretor em captar a dinâmica do 
grupo е de cada indivíduo (Eu e O OUTRO), para a inserção de jogos 
pertinentes ao momento, podendo apresentar contato físico ou não 
entre os participantes. Nesse sentido, apresento desde jogos dramá- 
ticos sem contato até aqueles que envolvem um contato físico intenso. 

A ênfase que se dá nesse tipo de classificação abrange jogos in- 
dividuais e em duplas, mesmo envolvendo todas as pessoas. É o mo- 
mento do desenvolvimento do papel propriamente dito (role-playing), 
não só de cada participante, como do grupo todo, podendo, dessa 
forma, obter uma visão global e distinta do grupo. Os jogos dramá- 
ticos que pertencem a este tipo são: 

Jogos de Percepção de Si Mesmo: são jogos que avaliam a per- 
cepção de si próprio, através de características como a sensibiliza- 
ção, percepção e tipo de comunicação, dentre outras. Podem ser in- 
dividuais ou em duplas. 

Jogos de Percepção do Outro/Espelho: Geralmente envolvem 
duplas, possibilitando ao indivíduo perceber-se adequadamente através 
do outro. É o processo de se reconhecer (Reconhecimento do Eu). 
Em sua essência, corresponde à fase do ESPELHO. 

Jogos de Pré-Inversão: Neste tipo de jogo, os participantes ini- 
ciam o processo de pré-inversão, uma vez que não há a troca de pa- 
péis efetivamente, isto é, principia o colocar-se no lugar do outro. 
Não se exige ainda a reciprocidade que permeia a inversão de papéis. 

A tabela apresenta a seguinte sistematização: 


2: FASE: RECONHECIMENTO DO EU 
Percepção de si Percepção do 
Mesmo Outro/ Espelho Pré-Inversão 
sendo abreviada, conforme o esquema ao lado: 2544 R. E. 
PS. |Р.О/Е. | Р.І. 
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CRIAÇÃO COLETIVA DE UMA 
MÁSCARA 


1. MATERIAIS: não há. 


2. INSTRUÇÕES: 

a. todos circulam pela sala; 

b. cada participante (um por vez) apresenta uma característica 
pessoal de sua personalidade (livre escolha); 


c. o grupo observa e reproduz (exemplo: esfregar as mãos, pis- 
car os olhos etc.); 

d. repete-se o processo com o seguinte. Compete ao grupo re- 
produzir a primeira característica e a segunda, isto é, vão se acumu- 
lando as mímicas, de acordo com a apresentação de cada um; 

e. segue-se o mesmo procedimento até que о grupo consiga “'in- 
corporar”, па ѕедйёпсіа, as características de todos; 

f. comentários. 


Nota: Pode-se adaptar este jogo para a apresentação de cada um. 


3. CLASSIFICAÇÃO: 
Wu 
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JOGO DAS PALMAS 


1. MATERIAIS: um apito (opcional). 


2. INSTRUÇÕES: 

a. grupo em pé, andando pela sala, aleatoriamente; 

b. ao comando do Diretor (através de palmas ou apito) deverão 
formar subgrupos, de acordo com o número de palmas. Exemplo: 
quatro palmas (ou quatro apitos) = formar subgrupos de quatro 
pessoas; 

c. sai do jogo aquele que não conseguir entrar nos subgrupos; 

d. comentários. 


Nota: O Diretor deve formar subgrupos inicialmente, sem que 
ninguém saia (aquecimento). 


3. CLASSIFICAÇÃO: 
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ESCRAVOS DE JÓ 


1. MATERIAIS: caixinhas ou bolinhas etc. 


Senha: “Escravos de Jó, jogavam Caxangá 
Tira, põe, deixa ficar 
Guerreiros com guerreiros 
Fazem zig-zig-zá 
Guerreiros com guerreiros 
Fazem 218-21-24”. 


2. INSTRUÇÕES: 
а. os participantes em circulo, sentados, com o “objeto” à sua 
frente; 
b. o “objeto” é passado ao participante da direita, ao cantaro- 
lar a música, seguindo а ѕедйёпсіа abaixo: 
1. CANTADO 
2. ASSOBIADO 
3. LA, ГА, ГА 
4. EM SILÊNCIO 
с. А cada “'rodada”, acelera-se o ritmo da música. 


Nota: As palavras assinaladas da senha devem ser dramatizadas 
durante о jogo, ou seja, “tira”: cada participante deve levantar о 
objeto; “põe”: coloca o objeto à sua frente; “deixa ficar”: aponta- 
se o objeto com o dedo indicador; “zig-zig-zá””: faz-se movimentos 
de vaivém com o objeto е, na palavra “zá””, entrega o objeto à pes- 
soa da direita. 

Em outros trechos passa-se o objeto, normalmente. Deve-se re- 
petir o mesmo procedimento em toda a ѕедйёпсіа. 


3. CLASSIFICAÇÃO: 
y jj 7 | 
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PARTES DO CORPO 


1, MATERIAIS: não há. 


2. INSTRUÇÕES: 

a. o grupo, em pé, caminha de forma relaxada, mantendo um 
espaço no centro da sala; 

b. o Diretor dará consignas que envolverão partes do corpo e 
deverão scr seguidas à risca, com rapidez e prontidão. Exemplo: se 
num grupo de dez participantes forem solicitadas quatro cabeças, ape- 
nas quatro cabeças se projetam no centro. Tipos de senhas: dez mãos, 
seis braços, oito cotovelos, nove pés etc.; 

c. após um determinado tempo de jogo, explica-se que quem erra, 
sai; 

d. comentários. 


3. CLASSIFICAÇÃO: 


|НА НИИ, be“: A И 3.0. - R. T. 
А’ Ars ВЛ Si Р.5. |RO/E| Р.І. Р/Р ІР. | IG/E 
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PASSA E REPASSA 


1. MATERIAIS: não há. 


2. INSTRUÇÕES: 

a. o grupo dispõe-se em círculo e em pé. 

b. o Ego-Auxiliar (ou Diretor) inicia сот um movimento (exem- 
plo: bate о pé direito), que ““passa”” à pessoa da direita. Este repete 
e repassa ao seguinte à sua direita até que todos repitam o movimento; 

с. o último repassa ао E-A, que recebe e acrescenta outro movi- 
mento (exemplo: bate o pé direito e mexe com os ombros). Repete 
о processo anterior, ou seja, todos repassam os movimentos ao раг- 
ticipante à sua direita; 

d. os participantes que errarem saem do jogo e colaboram na 
fiscalização. Pode-se repetir enquanto houver motivação e interesse; 

e. о jogo prossegue até com três participantes (embora este cri- 
tério possa ser definido pelo grupo); 

f. comentários sobre a experiência. 


3. CLASSIFICAÇÃO: 


NA. 
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JOGO DAS ALMOFADAS 


1. MATERIAIS: almofadas. 


2. INSTRUÇÕES: 

a. distribuir almofadas pelo chão, permitindo que todos obser- 
vem; 

b. os participantes caminham somente sobre elas e sem verbali- 
zação; 

c. após um determinado tempo, todos devem fechar os olhos 
e continuar a se movimentar (não podem ficar parados); 

d. o Diretor retira algumas almofadas sem que os participantes 
percebam; 

e. após um tempo, explica que podem sair, desde que não colo- 
quem os dois pés no chão (pode-se, por exemplo, sair pulando com 
um só pé, dando cambalhota etc.); 

f. comentários. 


3. CLASSIFICAÇÃO: 


3.7. - В. Т. 


Р/Р LP. IG/E 
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ESCULTURA 


1. MATERIAIS: não há. 


2. INSTRUÇÕES: 

a. grupo em círculo, sentado; 

b. inicia com um voluntário “esculpindo” com as próprias mãos 
algo que considera significativo (ou alguma característica que o iden- 
aque) e “entrega” para o participante à sua direita e assim por 

iante; 

с. cada pessoa recebe e repassa a “escultura” ao seguinte, pros- 
seguindo até passar pelo último participante; 

d. comentário breve sobre o que cada um considera que rece- 
beu, sendo que o “escultor” confirma ou não; 

e. repete-se o mesmo procedimento a partir do segundo partici- 
pante, e assim por diante, até todos passarem pela experiência; 

f. comentários. 


3. CLASSIFICAÇÃO: 
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SIGA O CHEFE 


1. MATERIAIS: não há. 


2. INSTRUÇÕES: 

a. grupo sentado em círculo, voltados para dentro; 

b. elege-se um voluntário para sair da sala, enquanto o grupo 
escolhe um chefe (ou líder), que deve produzir movimentos e diver- 
sificá-los durante o jogo; 

с. a pessoa é chamada de volta e fica do lado de dentro do сіг- 
culo, movimentando-se sem parar e tentando descobrir quem está 
comandando os movimentos; 

d. as regras podem ser definidas pelo grupo (ex.: quantas tenta- 
tivas de acerto, o que ocorre quando erra etc.); 

e. comentários. 


Nota: Apesar de este jogo ser muito conhecido, sua aplicação 
não implica contaminações. Pode ser repetido várias vezes, modifi- 
cando-se a escolha do chefe. 


Em grupos na terceira fase da Matriz de Identidade pode-se ava- 
liar a capacidade de inversão de papéis dos participantes. 


3. CLASSIFICAÇÃO: 
A И И 27 И ИИ, PE RT 
a ПА вл | s [ps [Ро BL РР | 1Р. [ro 
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JOGO DO TIBITÁ 


1. MATERIAIS: não há. 


2. INSTRUÇÕES: 

a. elege-se um voluntário, que sai da sala, enquanto as regras 
são explicadas para o grupo. 

b. o grupo deve escolher um verbo e responderá às perguntas 
do voluntário, trocando o verbo pela palavra tibitá; 

c. o participante formulará perguntas, um a um, com o objeti- 
vo de descobrir o verbo escolhido pelo grupo (exemplo: Você tibita 
sempre? Você já tibitou com alguém? Você pretende tibitar amanhã? 
etc.); 

9. o grupo pode determinar quantas voltas são necessárias para 
adivinhar o verbo, ou o Diretor pode especificar. Neste caso, se não 
acertar, escolhe outra pessoa е reinicia o jogo com outro verbo. 


VARIAÇÃO: O voluntário faz a mesma pergunta para todos os par- 
ticipantes e estes podem responder apenas sim ou não ou dar respos- 
tas livres. Após determinado número de perguntas, este deve adivi- 
nhar o verbo. 


3. CLASSIFICAÇÃO: 
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PISCADA FATAL 


1. MATERIAIS: cadeiras (metade do número de participantes). 


2. INSTRUÇÕES: 

a. forma-se um círculo de cadeiras (voltadas para dentro) e ca- 
da participante deve sentar-se deixando uma cadeira vazia; 

b. atrás de cada cadeira fica outra pessoa; 

c. elege-se um voluntário que ficará atrás da cadeira vazia, com 
o objetivo de atrair uma pessoa para a sua cadeira, através de uma 
““piscada””, de modo disfarçado; 

d. a piscada dirige-se à pessoa que está sentada, que deverá cor- 
rer imediatamente em direção à cadeira vazia. Entretanto, a pessoa 
que estiver atrás da cadeira tem por objetivo tentar impedi-la, 
segurando-a pelos braços; 

e. inverter o papel após um determinado tempo; 

f. comentários. 


Nota: Normalmente não é possível identificar claramente a quem 
se destina a piscada. Isso faz com que várias pessoas se levantem. 
Aos que tentam segurá-las, exige-se agilidade e leitura correta da in- 
tenção de sair do outro. 


3. CLASSIFICAÇÃO: 


AS i EA A OA PE-ET | 
5 


А ra | PS. E ERA 
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RITMO Е BOLAS 


1. MATERIAIS: não há. 


2. INSTRUÇÕES: 

a. cada participante imagina uma bola de um determinado ta- 
manho е textura (pingue-pongue, futebol, feltro, plástico, acrílico 
etc.); 

b. cada um brinca com a sua bola (15°), explorando seu peso, 
textura, cor etc.; 

с. após um determinado tempo, procura um parceiro e apresen- 
ta a sua bola, da forma que lhe convier (menos a verbal) e vice-versa; 

d. cada dupla pode brincar com as bolas, da forma que quiser. 


Nota: Verificar se as pessoas “respeitam” a bola do outro, com 
relação ao tamanho, peso etc.; 


e. comentar sobre a experiência. 


VARIAÇÃO: Pode-se iniciar em duplas, formando, posteriormen- 
te, trios, quartetos, até o grupo como um todo. 


3. CLASSIFICAÇÃO: 


36 


PERGUNTAS E RESPOSTAS TROCADAS 


1. MATERIAIS: não há. 


2. INSTRUÇÕES: 

a. dispor o grupo em duas filas paralelas, em pares, um frente 
ao outro, formando um corredor; 

b. o Diretor fará perguntas à pessoa que se encontra à sua fren- 
te e aquele que estiver às suas costas é quem responderá por ela. Exem- 
plo: qual a cor da sua camisa? O outro responde a cor da camisa 
do “*parceiro”; 

c. a pessoa a quem for dirigida a pergunta deve manter-se im- 
passível, ou seja, não pode responder ou demonstrar qualquer reação; 

d. sai do jogo a dupla que errar (exemplo: quando o elemento 
a quem for dirigida a pergunta responder, ou quando seu ““parcei- 
ro” [às suas costas] deixar de responder); 

e. pode-se trocar as duplas; 

f. comentários. 


3. CLASSIFICAÇÃO: 
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PIU - PIU 


1. MATERIAIS: não há. 
2. INSTRUÇÕES: 


Nota: O Diretor identifica algo em comum entre os participan- 
tes (ou apenas em alguns), que será a senha do “'piu-piu””. Exemplo: 
letra do nome, cinto, cabelo, roupa etc. 


a. grupo em circulo, sentado; 

b. compete aos participantes descobrir ““quem tem piu-piu”. Рага 
isso, cada pessoa será avaliada pelo grupo se tem ou não; 

с. no decorrer do jogo, o Diretor dá dicas para auxiliar a desco- 
berta (exemplo: tem no meio, é grande, é pequeno etc.); 

d. termina o jogo quando descobrirem o que é о “piu-piu”. 


VARIAÇÃO: Após a saída de um voluntário, o grupo escolhe algo 
em comum entre eles (exemplo: acessórios, vestimenta, característi- 
cas físicas: boca, cabelo, pés, barriga etc.). Ao retornar, o partici- 
pante faz perguntas a cada um, com o objetivo de descobrir a senha. 

Pode-se combinar o número de tentativas de acerto. Quem er- 
rar, sai da sala e о grupo repete o mesmo processo. 


3. CLASSIFICAÇÃO: 
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ADIVINHAÇÃO DOS BICHOS 


1. MATERIAIS: papéis, canetas e fita adesiva. 


2. INSTRUÇÕES: 

a. cada pessoa escreve o nome de um bicho, sem que os demais 
vejam; 

b. o Diretor pede que dobrem o papel. Junta-os e embaralha-os; 

с. о grupo em pé, em círculo, um atrás do outro, recebe os pa- 
péis novamente. Cada um cola nas costas da pessoa que está à sua 
frente; 

d. a seguir, todos podem se movimentar, tentando adivinhar qual 
é о “bicho” que está em suas costas. Para isso, fará perguntas а res- 
peito do bicho e compete aos outros responderem somente “*sim”” 
ou “não”. Exemplo: Tem patas? É grande?; 

e. se alguém achar que descobriu, comentar com o Diretor. Se 
acertar, continua respondendo para os outros; 

f. comentários. 


Nota: Se gerar campo tenso, o Diretor poderá permitir que as 
pessoas ajudem com respostas mais completas, não se limitando ape- 
nas ao 51м e NÃO. 

Pode-se alterar a consigna. Exemplo: adivinhação de frutas, flo- 
res, legumes etc. Pode-se, ainda, aplicar em dois subgrupos (com con- 
signas diferentes), promovendo competição, ou seja, vence aquele 
que adivinhar primeiro. 


3. CLASSIFICAÇÃO: 
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TELEFONE SEM FIO 


1. MATERIAIS: não há. 


2. INSTRUÇÕES: 

a. grupo em círculo, sentado; 

b. Diretor passa uma senha para um participante e este deverá 
repassar para o colega à sua direita. Em seguida, cria e passa uma 
mímica dessa mensagem; 

c. a pessoa ouve, repete à outra, faz a mímica e assim por diante; 

d. no final, cada um comenta o que recebeu. Posteriormente, 
cada um comenta o que passou; 

e. comentários. 


Nota: Pode-se repetir várias senhas diferentes, iniciando com 
pessoas diferentes. 


3. CLASSIFICAÇÃO: 
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ESCONDE-ESCONDE 


1. MATERIAIS: não há. 


2. INSTRUÇÕES: 

a. os participantes delimitam uma área para se esconder по “‘со- 
mo se” (exemplo: dentro de uma casa, na rua etc.); 

b. enquanto um participante “*bate”” а cara, os outros procu- 
ram se “esconder” na sala; 

с. para se “esconder”, cada pessoa deve assumir uma postura 
(posição) corporal de onde está (exemplo: debaixo da cama, atrás 
de um armário, de uma árvore etc.); 

d. compete ao “*pegador"” descobrir onde estão escondidas as 
pessoas. Se acertar, corre para о pique; se errar, as pessoas não saem 
do lugar; 

e. os participantes que estão escondidos podem se ““salvar"”, de 
acordo com a brincadeira normal; 

f. comentários. 


Nota: O próprio grupo pode estabelecer as regras do jogo (exem- 
plo: quantas tentativas de acerto, o último pode salvar todo mundo 
etc.). Se quiser, pode-se criar personagens para cada participante. 


3. CLASSIFICAÇÃO: 
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PAPEL — UM OBJETO INTERMEDIÁRIO 


1. MATERIAIS: papel sulfite. 


2. INSTRUÇÕES: 

a. cada pessoa recebe uma folha de sulfite (em branco); 

b. o Diretor explica que cada um deverá expressar da forma que 
quiser, como vê .... (exemplo: relação chefe versus subordinado, li- 
derança, autoritarismo, papel profissional etc.), através do papel; 


Nota: Há muitos recursos frente ao papel (recortar, amassar, 
dobrar etc.), mas é preferível que cada pessoa utilize seu potencial 
criativo, sem que o Diretor precise dar exemplos. 


с. cada um apresenta o seu “'papel”” frente ao grupo; 

d. em seguida, o grupo se reúne para discutir e montar uma ima- 
gem única acerca da temática, utilizando-se dos papéis de cada um. 
No final, dá um título ao trabalho; 

e. um dos integrantes explica o que foi feito; 

f. comentários. 


Nota: O Diretor pode acrescentar outros materiais, como cola, 
tesoura, durex ou papéis de diferentes texturas. Pode-se adaptá-lo 
сото um jogo de Apresentação se a consigna for “сото você se vê”. 


3. CLASSIFICAÇÃO: 
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JOGO DAS ATIVIDADES 
COMPLEMENTARES 


1. MATERIAIS: não há. 


2. INSTRUÇÕES: 

а. o Ego-Auxiliar, através da mímica, representa um papel. O 
grupo tenta descobrir, para depois realizar a atividade complementar; 

b. depois de algumas mímicas, pode-se introduzir a verbaliza- 
ção, se as pessoas ““acertarem” o papel dramatizado. (Exemplo: uma 
cozinheira frente ao fogão: alguém lava as louças, outra arruma a 
mesa, outra prepara bebidas etc.); 

c. comentários. 


VARIAÇÃO: Para trabalhos com Orientação Vocacional, por exem- 
plo, cada um representa um hobby, a fim de avaliar as característi- 
cas dos participantes. Em um segundo momento, o Ego-Auxiliar cria 
um papel social e os próprios participantes dão nome, sexo, idade, 
profissão etc., através dos contrapapéis, ou seja, durante a dramati- 
zação. 


Nota: Se adaptado, pode-se utilizar como um Jogo de Apresen- 
tação, Personagens ou Inversão de Papéis. 

Embora necessite da construção de personagens no contexto dra- 
mático, a ênfase se dá na pré-inversão, por isso não foi classificado 
como um jogo para a 3º fase. 


3. CLASSIFICAÇÃO: 
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APONTE О QUE OUVIU 


1. MATERIAIS: não há. 


2. INSTRUÇÕES: 

a. grupo sentado, em circulo, voltados para dentro; 

b. inicia com um participante que deve apontar para uma parte 
do corpo, afirmando ser outra (exemplo: aponta para a cabeça e diz 
que é o umbigo); 

c. a pessoa à sua direita deverá apontar para a parte que ouviu 
(umbigo) e diz outra parte (por exemplo: braço); 

d. o seguinte segue o mesmo processo e assim por diante, até 
completar todas as pessoas; 

e. após uma rodada completa, o participante que errar sai do 
jogo e colabora como juiz. 


VARIAÇÃO: Ao invés de sair quem erra, o Diretor apenas denun- 
cia e começa com o participante seguinte. 
Pode-se também solicitar maior velocidade nas respostas. 


3. CLASSIFICAÇÃO: 
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APITO OCULTO 


1. MATERIAIS: apito. 


2. INSTRUÇÕES: 

a. um dos participantes sai da sala, enquanto as regras são da- 
das ao grupo; 

b. para o grupo: Escolhe uma pessoa que ficará com o apito. 
Todos podem “арйаг”, inclusive a pessoa que ficar сот o mesmo, 
sem que o participante que saiu da sala descubra. Devem movimen- 
tar-se para confundi-lo; 

c. para o participante fora da sala: Uma das pessoas do grupo 
detém um apito. O objetivo é descobrir quem é. Para facilitar, em 
alguns momentos o apito soará. Deve movimentar-se continuamen- 
te, sem parar; 

d. a pessoa tem duas chances para acertar. Se descobrir, sai a 
pessoa descoberta e prossegue o jogo. Se errar, escolhe-se outro par- 
ticipante; 

e. comentários. 


3. CLASSIFICAÇÃO: 
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HIPNOSE СОМ AS MÃOS 


1. MATERIAIS: não há. 


2. INSTRUÇÕES: 

a. o grupo divide-se em duplas; 

b. cada dupla apóia mão com mão (D x D), de forma espalda- 
da, sendo que um comanda os movimentos e o outro acompanha co- 
mo se estivesse hipnotizado; 

с. quem comanda pode criar quaisquer movimentos; quem acom- 
panha deve segui-lo, sem que as mãos se separem durante o jogo; 


Nota: Aquele que acompanha o comando deve apenas garantir 
que a mão fique colada. 


d. após um determinado tempo, inverter os papéis, repetindo 
о processo; 

e. trocar de duplas e prosseguir até o final; 

f. comentários sobre a experiência. 


N.A.: Embora este jogo envolva a inversão de papéis entre os parti- 
cipantes, foi classificado na 2º fase, pois permite avaliar até que ponto 
o participante tem a percepção de si mesmo antes de inverter o papel 
com о outro. 


3. CLASSIFICAÇÃO: 
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HIPNOTISMO 


1. MATERIAIS: não há. 


2. INSTRUÇÕES: 

a. em duplas, frente a frente; 

b. uma pessoa sobrepõe a mão a poucos centímetros da outra 
pessoa e esta, como que hipnotizada, deverá seguir os movimentos, 
mantendo sempre a mesma distância; 

с. o que comanda deverá criar uma série de movimentos; 

d. o comandado deve reproduzi-los com fidelidade (como um 
reflexo de espelho); 

e. após um determinado tempo, invertem-se os papéis; 

f. trocar as duplas até que todos passem pela experiência; 

5. comentários sobre a experiência. 


3. CLASSIFICAÇÃO: 
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TICTAC POF-POF 


1. MATERIAIS: não há. 


2. INSTRUÇÕES: 

a. grupo em círculo, em pé; 

b. um participante (ou E-A / D) inicia o jogo, criando um mo- 
vimento (exemplo: bater palmas quatro vezes) e, em seguida, cria outro 
movimento (exemplo: bate a mão direita na perna direita, quatro ve- 
zes) e assim por diante; 

c. a pessoa à sua direita reproduz os movimentos do “guia”, 
no mesmo ritmo e cadência, repassando-os a outro participante da 
sua direita, e assim por diante; 

d. todos falam a senha conjuntamente, repetindo sempre a se- 
qüência do guia, ou seja: tic tic-tac, tic-tac, pof-pof ... tic tic-tac, 
tic-tac, pof-pof etc.; 

e. após um tempo de aquecimento, aquele que errar sai do jogo. 
Exemplo de ѕедйёпсіа de movimentos: 

* bater palmas, mão direita na perna direita, mão esquerda na per- 
na esquerda, mão esquerda no cotovelo direito, mão direita no co- 
tovelo esquerdo, pisar no chão com o pé direito etc. 


Nota: Este é o tipo de jogo que exige treino e uma boa coorde- 
nação motora do Diretor (ou Ego-Auxiliar). 


3. CLASSIFICAÇÃO: 
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CORRIDA EM CÂMERA LENTA 


1. MATERIAIS: não há. 


2. INSTRUÇÕES: 

a. dispor o grupo em duas filas paralelas; 

b. o Diretor dá um sinal para que os primeiros de cada fila apos- 
tem uma corrida. Ao retornarem, tocam na mão do parceiro seguin- 
te e este continuará a corrida, até que todos passem pelo processo; 

c. vencerá aquele que chegar primeiro; 

d. em seguida, propõe-se a mesma corrida, modificando-se a con- 
signa, ou seja, devem correr em “câmera lenta”, sendo que о vence- 
dor será aquele que chegar por último. 


Nota: Durante a corrida, não podem parar. Quando um pé es- 
tiver no chão, o outro, automaticamente, deverá ser levantado. 
O Diretor atua como juiz. 


3. CLASSIFICAÇÃO: 
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CABO DE GUERRA 


1. MATERIAIS: não há. 


2. INSTRUÇÕES: 

a. cada participante deverá disputar um cabo de guerra com uma 
pessoa imaginária à sua frente; 

b. o Diretor fornecerá consignas para o papel da pessoa imagi- 
nária, que deverá ser complementada pelo participante. Exemplo: 
pessoa muito forte, fraca, agressiva etc.; 

c. formar duplas e repetir o procedimento. Após um determi- 
nado tempo, aumentar o número de participantes (trios, quartetos 
etc.) até formar dois subgrupos distintos; 

d. comentários. 


3. CLASSIFICAÇÃO: 
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JOGO DA MÍMICA 
(Telefone sem fio) 


1. MATERIAIS: não há. 


2. INSTRUÇÕES: 

a. pede-se que um participante fique na sala, enquanto todos 
se retiram; 

b. o Ево-АихШаг faz uma mímica a essa pessoa, que deve ob- 
servar atentamente, pois seu objetivo é reproduzi-la à pessoa seguin- 
te. Além disso, deve tentar descobrir o que está sendo passado; 

c. pode se movimentar, desde que não atrapalhe quem está fa- 
zendo a mímica, e sem verbalização; 

d. as regras são dadas para cada participante que entra e repete- 
se o processo até o último, que deverá fazer a mímica para о grupo; 

e. comentários gerais sobre o que cada um recebeu e reproduziu 
e, no final, o Ego-Auxiliar reproduzirá a mímica original para o grupo. 


Nota: O Ego-Auxiliar deverá estar treinado para a mímica, pois 


deve repeti-la com precisão, no final do jogo (Exemplo: dar banho 
num elefante, construção de uma parede, plantar hortaliças etc.). 


3. CLASSIFICAÇÃO: 
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JOGO DO EQUILÍBRIO 


1. MATERIAIS: não há. 


2. INSTRUÇÕES: 

a. em duplas, frente a frente; 

b. devem juntar os pés (ponta com ponta) e dar as mãos (um 
segura no pulso do outro); 

c. devem afastar-se gradualmente, sem perder o equilíbrio ou cair; 

d. procurar relaxar o corpo ao máximo, criando uma unidade 
de equilíbrio. A partir daí, podem criar movimentos, mantendo-se 
unidos; 

e. inverter os papéis com todos; 

f. comentários. 


3. CLASSIFICAÇÃO: 


sew i 
LP._| 16/Е 


107 


56 


JOGO DA CAIXINHA 


1. MATERIAIS: uma caixinha de papelão com tampa (com um ob- 
jeto ou não). 


2. INSTRUÇÕES: 

a. o Diretor explica que mostrará uma caixinha (um a um) e ca- 
da participante deverá ver o que contém e ““traduzir”” através de mí- 
mica, para O grupo; 

b. repete-se o mesmo procedimento para cada pessoa; 

с. comentários sobre a experiência. 


Nota: Pode-se introduzir um material, de preferência abstrato. 


3. CLASSIFICAÇÃO: 
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JOGO DAS CANETAS 


1. MATERIAIS: cinco canetas (podem ser iguais ou diferentes entre 
si), uma mesinha. 


2. INSTRUÇÕES: 

а. o Diretor explica aos participantes que vai “escrever” núme- 
ros de 0 a 10 com as cinco canetas sobre a mesinha. Compete ao gru- 
po descobrir como está sendo feito; 

b. à medida que cada um for descobrindo, comenta com o Di- 
retor sem que os demais ouçam, a fim de não “contaminar” o jogo, 
podendo colaborar indiretamente; 


Nota: Distribuir as canetas sobre a mesinha utilizando-se de quais- 
quer formas (geométricas, assimétricas ou não), desde que não repe- 
titivas. O segredo estará nos dedos da mão, ou seja, é o número de 
dedos sobre a mesa (0 a 10) que irá determinar. Exemplo: se o Dire- 
tor puser três dedos sobre a mesa, independente da distribuição das 
canetas, o número será três. Esse é um jogo que deve ser muito bem 
treinado pelo Diretor, devendo estar em campo relaxado, a fim de 
obter resultados eficazes; 


с. durante о jogo pode-se incluir “dicas”” ao grupo (exemplo: 
não é um jogo de inteligência, não usa raciocínio, lógica ou pensa- 
mento; olhar o todo; o Diretor faz parte deste todo etc.), levando-os 
a perceber o “segredo”; 

d. comentários sobre a experiência, principalmente as emoções. 


Nota: Este jogo suscita sentimentos como raiva, ódio, impotên- 
cia, frustração, perda etc. e o Diretor deve ser hábil para o processa- 
mento destes materiais. Embora possa ser classificado também co- 
mo um jogo de Sensibilização, recomenda-se sua aplicação somente 
em grupos que se encontram na segunda ou terceira fase da Matriz. 


3. CLASSIFICAÇÃO: 
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PERCEPÇÃO DE SI Е DO OUTRO 


1. MATERIAIS: não há. 


2. INSTRUÇÕES: 

a. em dupla, frente a frente; 

b. senha: cada um vai perceber o outro da forma que quiser, 
mas sem verbalização; 

c. após um determinado tempo, pede-se que fiquem de costas 
(um para o outro) e cada um vai descrever o que percebeu do outro; 

d. em seguida, pede-se que descreva a indumentária (vestimen- 
tas e acessórios) do outro. Ao término, viram-se de frente e verifi- 
cam o que acertaram e o que não. 


Nota: É um jogo que permite avaliar, em nível de diagnose, qual 
o nível de percepção de cada um e o que prevalece na psicodinâmi- 
ca: perceber, pensar ou sentir, nos comentários. 


3. CLASSIFICAÇÃO: 
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JOGO DA TESOURA 


1. MATERIAIS: uma tesoura. 


2. INSTRUÇÕES: 

a. os participantes ficam sentados em círculo, voltados para 
dentro; 

b. mostra-se uma tesoura e explica-se que se pode passá-la de 
três formas: aberta, fechada ou cruzada, ao participante da direita 
(e assim por diante); 

c. o Diretor dirá se a forma que está sendo passada é certa ou não; 

d. o jogo prossegue até que todos descubram qual é a senha. 


Nota: Os participantes que descobrirem não podem denunciar 
ao grupo, devendo ajudar o Diretor. 


SENHA: O segredo está no movimento das pernas, ou seja, se 
estiverem abertas, fechadas ou cruzadas, é a forma que a tesoura deve 
ser passada. 

N.B.: Pode-se utilizar de quaisquer objetos que possam repro- 
duzir o movimento da tesoura (exemplo: canetas, palitos de chur- 
rasco etc.). 


Obs.: Esse é um jogo muito conhecido e sua aplicação só é inte- 
ressante se a maioria dos participantes o desconhece. 


3. CLASSIFICAÇÃO: 
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RÓTULO 


1. MATERIAIS: etiquetas adesivas e pincel atômico. 


2. INSTRUÇÕES: 

a. propor ao grupo a discussão de um tema (exemplos: A edu- 
cação nos dias de hoje, Pena de morte: sim ou não?, a questão do 
poder nas relações humanas etc.) em que, ao final, deverão apresen- 
tar uma ou mais soluções para o problema. Terão 15 minutos para 
isso; 

b. essa discussão, no entanto, será realizada de acordo com a 
consigna que cada pessoa levará na testa; 


Nota: As consignas deverão ser preparadas antes de iniciar o jogo, 
preferencialmente com letras grandes para facilitar a leitura. 


c. Consignas: concorde comigo, agrida-me, discorde de mim, 
desconfie de mim, ignore-me etc., ou: sou sensato, mentiroso, su- 
perficial, agressivo, sensível etc.; 

d. após o tempo estipulado, verificar se o grupo apresentou so- 
luções para o tema proposto; 

e. comentários. Nessa etapa, verificar se todos sabem qual a sua 
consigna. 


Nota: Geralmente, o grupo centraliza a atenção nas consignas, 
esquecendo-se da proposta inicial. 


3. CLASSIFICAÇÃO: 
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BAZAR DE TROCAS 


1. MATERIAIS: não há. 


2. INSTRUÇÕES: 

a. o Ego-Auxiliar (ou Diretor) monta um bazar (contexto dra- 
mático), onde vende-se de tudo. Esses artigos não são vendidos. Só 
podem ser obtidos mediante troca, isto é, o participante deve deixar 
coisas suas, de que queira se livrar; 

b. compete ao E-A ou D verificar que tipo de coisas são pedidas 
e deixadas; 

c. comentários. 


Nota: O dono do bazar deve ser bem treinado, tornando-se in- 
cisivo e objetivo, quando necessário. 


3. CLASSIFICAÇÃO: 
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JOGO DO ESPELHO 


1. MATERIAIS: música com ritmos marcados. 


2. INSTRUÇÕES: 

a. em duplas, frente a frente; 

b. um “comanda” os movimentos e o outro os reproduz com 
a maior fidelidade possível, como se estivesse frente a um espelho; 

c. após determinado tempo, invertem-se os papéis; 

d. o Diretor pode solicitar que alterem as duplas, permitindo 
que todos invertam com todos; 

e. comentários. 


Nota: Neste jogo há a possibilidade de se averiguar a capaci- 
dade de inversão de papéis entre os participantes, embora esteja clas- 
sificado como um jogo para a segunda fase da Matriz. 


3. CLASSIFICAÇÃO: 
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JOGO DA CONFIANÇA 


1. MATERIAIS: não há. 


2. INSTRUÇÕES: 

a. dois participantes, frente a frente, com uma distância física 
adequada para a inclusão de outra pessoa entre eles; 

b. a pessoa a ser incluída deverá deixar o corpo retesado, sem 
dobrar as pernas e mantendo os pés firmes no chão. A partir daí, 
poder-se-á “jogar” para a frente e para trás, sendo que os outros 
dois deverão apoiá-lo com firmeza, sem deixá-lo cair; 

с. permitir que cada participante passe pela experiência; 

d. comentários. 


Nota: É adequado aplicar este jogo somente em grupos que se 
encontram na segunda fase e se predispõem a um contato maior en- 
tre os participantes, para se trabalhar valores como confiança, res- 
ponsabilidade e limites. 

A aplicação indevida pode acarretar sentimentos como insegu- 
rança, medo etc. 


3. CLASSIFICAÇÃO: 
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DANÇA СОМ А BOLA 


1. MATERIAIS: bolas, música com ritmos variados. 


2. INSTRUÇÕES: 

a. dividir o grupo em subgrupos de quatro a cinco elementos 
cada um; 

b. os elementos de cada subgrupo, sentados em círculo e volta- 
dos para dentro, receberão uma bola. Esta deverá ser movimentada 
de acordo com a música e as consignas dadas pelo Diretor; 

с. consignas: 

Sentados: com as mãos; com os pés; sentido horário; anti- 
horário; por trás do corpo; 

Em pé: com as mãos; com os pés; com os pés, mas sem deixar 
a bola cair; сот o pescoço (entre о queixo e o tórax); embaixo do 
braço; 


Nota: Em alguns momentos, o Diretor pode solicitar que pas- 
sem a bola de olhos fechados. 


d. após a experiência, repetir o mesmo processo com todo o gru- 
po, podendo passar a bola alternando as pessoas, ou seja, o 1º en- 
trega ao 3º, que entrega ao 5º e assim por diante; 

e. comentários. 


3. CLASSIFICAÇÃO: 
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Ш — JOGOS DA 3º FASE 
(RECONHECIMENTO DO TU) 


Jogos correspondentes à 3º fase da Matriz de Identidade (RE- 
CONHECIMENTO DO TU — fase da INVERSÃO DE PAPÉIS) são jogos que 
envolvem trabalhos com duplas, trios, quartetos, até o grupo todo, 
que avaliam o nível de comunicação e integração entre os partici- 
pantes. Geralmente, os jogos dramáticos que exigem a construção 
de personagens se enquadram nesta fase. 

Nesta classificação, envolvem contato físico entre as pessoas, 
sem se tornarem ameaçadores. Denominamos de Jogos Sócio- 
psicodramáticos ou Jogos Grupais, visto que o Protagonista é o pró- 
prio grupo, sem deixar de avaliar a dinâmica de cada indivíduo. Há 
duas diretrizes: a inserção do indivíduo pelo indivíduo (Eu com o Ou- 
TRO) e a sua inter-relação com o grupo (Eu com Topos). Trabalha- 
se, principalmente, com o role-playing e role-creating. Os tipos de 
Jogos Dramáticos são: 

Jogos de Personagens ou Papéis: Apresentam a construção de 
personagens e/ou papéis (máquina, juiz, policial etc.) sem, contu- 
do, haver a inversão de papéis, propriamente dita. Neste tipo ava- 
lia-se, principalmente, a percepção télica e a rede sociométrica entre 
os participantes. 

Jogos de Inversão de Papéis: Abrange jogos em que há o de- 
sempenho de papéis, avaliando o nível de percepção e comunicação 
entre os indivíduos no processo de inversão. É a possibilidade de se 
colocar no lugar do outro е vice-versa, verdadeiramente. 

Jogos de Identidade Grupal/Encontro: São jogos dramáticos gru- 
pais, com o intuito de promover a identidade e coesão grupal, po- 
dendo, em alguns momentos, atingir o “encontro”, proposto por 
Jacob L. Moreno, que se traduz na fusão entre o Eu e o Tu de modo 
renovado, revitalizado e único. 

A tabela abaixo 


3º FASE: RECONHECIMENTO DO TU 
Personagens ou Inversão Identidade Grupal/ 
Papéis de Papéis Encontro 


3t: R. E. 
P.P. LP. 1.G./E 


será representada da seguinte forma: 
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JOGO DOS ANIMAIS 


1. MATERIAIS: papel e canetas. 


2. INSTRUÇÕES: 

a. cada pessoa escreve o nome de um animal, entrega ao Dire- 
tor que os mistura e redistribui entre os integrantes do grupo; 

b. cada um deverá adotar o comportamento (atitudes) ou a per- 
sonalidade do animal (impressão humanizada que cada pessoa tem); 

c. o Diretor cria um espaço vivencial (contexto dramático). Ex: 
floresta com clareira, rio, cachoeiras etc.; 

d. compete a cada participante descobrir o animal incorporado 
em cada um, através da própria dramatização; 

e. comentários. 


VARIAÇÃO: Pode ser feito com dois animais, ou seja, macho 
e fêmea, sendo que após a identificação cada um procura o seu par- 
ceiro. 


3, CLASSIFICAÇÃO: 


LL -LE 
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AUTOMECÂNICA 


1. MATERIAIS: cadeiras ou almofadas (igual ao número de parti- 
cipantes), papéis com senhas (peças de carro). 


2. INSTRUÇÕES: 

a. grupo em círculo, sentados em cadeiras ou almofadas. Ao ini- 
ciar O jogo, retira-se uma cadeira; 

b. entregar senhas com nome de peças de um carro, compatível 
com o número de participantes; 

c. o Diretor vai relatar um passeio de carro durante o qual cita 
peças do mesmo; 

d. a primeira peça (ao ser solicitada) entra no meio do círculo, 
caminhando. As outras “peças” vão se juntando para formar о carro; 

e. quando o Diretor disser: ““Fon-fon””, o carro deve “'desman- 
char-se” с todos voltam para a oficina automecânica, procurando 
uma cadeira para sentar-se; 

f. quem “*sobrar" deve continuar о relato e assim por diante; 

g. comentários. 


3. CLASSIFICAÇÃO: 
Е 
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CRIAÇÃO versus DESTRUIÇÃO 


1. MATERIAIS: almofadas de vários tamanhos ou material seme- 
lhante. 


2. INSTRUÇÕES: 

a. dividir em dois subgrupos (número igual de participantes): 
A e B; 

b. Subgrupo A: “O objetivo de vocês é construir uma pirâmi- 
de, utilizando-se das almofadas que estão na sala. Vocês não pode- 
rão falar e nem utilizar de violência ou agressão física”; 

c. Subgrupo B: “O objetivo de vocês é destruir tudo que o ou- 
tro subgrupo fizer. Não podem verbalizar nada durante о jogo”; 


Nota: o Diretor deve dar as consignas aos subgrupos, separada- 
mente, evitando qualquer tipo de contaminação. 


d. após um determinado tempo, parar o jogo e repetir as instru- 
ções aos subgrupos, invertendo-se os papéis, ou seja, o subgrupo B 
construirá, e o subgrupo A destruirá. Devem seguir o mesmo proce- 
dimento anterior; 

e. comentários. 


Nota: Neste jogo o Diretor deve estar atento para evitar situa- 
ções que envolvam agressividade ou violência física, relembrando as 
regras e/ou parando o jogo, se necessário. Convém solicitar a reti- 
rada de sapatos e acessórios. 


VARIAÇÃO: Pode-se dividir o grupo em números desiguais (sete 
de um lado e três, do outro, por exemplo). 


3. CLASSIFICAÇÃO: 


117. - 1, E 
А’ A/º ЕЛ S 
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САТО Е ВАГО 


1. MATERIAIS: não há. 


2. INSTRUÇÕES: 

a. elege-se dois voluntários para ser o rato e o gato; 

b. o grupo, em pé, forma um círculo fechado (mas não estáti- 
co), onde permanecerá o rato. Do lado de fora, o gato, que tem por 
objetivo caçar о rato; 

с. o rato pode sair do círculo, desde que se mantenha à sua vol- 
ta; O gato pode tentar entrar por baixo dos braços dos participantes, 
desde que estes permitam; 

d. o jogo termina quando o gato caça o rato; 

e. inverter os papéis (gato versus rato) e repetir o jogo; 

f. repete-se a experiência com outros voluntários; 

5. comentários. 


VARIAÇÃO: O grupo forma um corredor, sendo que o gato não 
pode entrar no meio. O rato tem toda a liberdade para se movimen- 
tar. Basta tocar no rato, que este já será considerado capturado. 


3. CLASSIFICAÇÃO: 
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ESCULTOR versus ESCULTURA 


1. MATERIAIS: não há. 


2. INSTRUÇÕES: 

a. dividir o grupo em dois: subgrupo A e B, com o mesmo nú- 
mero de participantes. Dispor em filas paralelas, um frente ao outro; 

b. subgrupo A: “Vocês representarão o papel de escultores. Por 
isso, poderão esculpir (modelar) о outro, da forma que quiserem”; 

с. subgrupo В: “Vocês, no contrapapel, devem permitir а mo- 
delação, enquanto esculturas”; 

d. após a escultura, inverte-se o comando dos subgrupos e repete- 
se o processo; e, depois, retoma-se a forma original, ou seja, o sub- 
grupo A desempenha o papel de escultor e o B, de escultura, sendo 
que este último, após o comando do Diretor (através de uma pisca- 
da ou um toque), deverá imobilizar uma parte do corpo (a perna di- 
reita, por exemplo), oferecendo resistência; 


Nota: O Diretor, ao dar a consigna, deve ser rápido e discreto 
para que o outro subgrupo não perceba. 


f. inverte-se o comando e, desta vez, permite-se ao subgrupo imo- 
bilizar a parte do corpo que quiser; neste momento, pode-se dar a 
consigna na frente do outro subgrupo, desde que não possa ouvi-lo; 

g. comentários. 


3. CLASSIFICAÇÃO: 
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O CARRO Е O MOTORISTA 


1. MATERIAIS: venda para os olhos. 


2. INSTRUÇÕES: 
a. dividir o grupo em duplas; 
b. cada dupla escolhe um papel: de carro ou de motorista; 
c. para o carro: coloca-se a venda nos olhos. Enquanto carro, 
agirá de acordo com os sinais convencionados pelo Diretor e dirigi- 
dos pelo motorista; 
d. para o motorista: dirigirá o carro, de acordo com as consignas: 
* Dedo indicador no meio das costas, faz com que o carro 
ande para a frente. 
* Retirada do dedo indicador faz com que o carro pare. 
* A mão sobre o ombro direito faz com que o carro vire 
à direita. 
* A mão sobre o ombro esquerdo, vira o carro à esquerda. 
* As duas mãos sobre os ombros faz com que o carro vá 
para trás (ré). 
e. após um determinado tempo, inverter os papéis; 
f. depois, trocam-se as duplas; 
5. comentários. 


3. CLASSIFICAÇÃO: 


A 
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CEGO versus SURDO-MUDO 


1. MATERIAIS: não há. 


2. INSTRUÇÕES: 
a. em duplas. Cada um escolhe um papel (um é cego e o outro 


é surdo-mudo); 
b. cada um deve vivenciar o seu papel com a maior fidelidade 


possível; por exemplo: o cego pode falar, mas o surdo-mudo não pode 
ouvir ou falar; 
c. o objetivo do surdo-mudo é guiar o cego; 


Nota: Podem-se criar obstáculos utilizando objetos ou pessoas. 
d. inverter os papéis. Caso queira, podem-se trocar as duplas, 


posteriormente; 
e. comentários. 


3. CLASSIFICAÇÃO: 


Е ERR, BEN OB 
a [Га | ra VEN Ва Ро er fee [iel] голе 
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GUIA DO CEGO 


1. MATERIAIS: almofadas, cadeiras etc. 


2. INSTRUÇÕES: 
a. notifica-se ao grupo que deverá entrar na sala, um a um; 


Nota: O Diretor ou o Ego-Auxiliar conduz os participantes, es- 
pecificando as regras, individualmente. 


b. senha: “Nós vamos fazer o jogo do Guia DO CEGO. Para іѕ-' 
so, há três regras básicas: 

1. Você ficará de olhos fechados; 

2. Vou conduzi-lo por este espaço (mostrar o contexto dramáti- 
co); não se preocupe, pois não deixarei que se machuque em hipóte- 
se alguma; 

3. A partir do momento em que começarmos a andar, você po- 
de fazer o que quiser”; 

c. verificar se o participante compreendeu as regras e, em segui- 
da, iniciar o jogo; 

d. conduzir vagarosamente, para que a pessoa se “localize”, per- 
mitindo que explore, através do tato, objetos e partes da sala. No 
decorrer, “acelerar” os passos. Verificar a reação da pessoa. Ao tér- 
mino, permitir que o participante conduza o Diretor (ou E-A), repe- 
tindo todas as regras; 

e. o Diretor ou E-A ao ser conduzido pode criar interpolações 
de resistências (visto que pode fazer o que quiser — 3º regra — in- 
clusive abrir os olhos). Repetir o processo com todos; 

g. comentários. 


3. CLASSIFICAÇÃO: 


| PL -1 E. Е, ЕТТТ 
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JOGO DAS PROFISSÕES 


1. MATERIAIS: papel e canetas. 


2. INSTRUÇÕES: 

a. cada participante escreve uma profissão em um papel, mistu- 
ra todos е redistribui; 

b. as pessoas devem se “aquecer” no papel, construindo as ca- 
racterísticas que fazem parte dessa profissão; 

c. o Diretor explica que criará alguns ambientes, onde cada um 
desempenhará o papel, de acordo com o mesmo. Exemplos: dentro 
de uma cela de prisão; em um kall de hotel, em uma fila de ônibus; 
em uma festa, em um consultório etc.; 

d. cada pessoa tentará descobrir a profissão da outra; 

e. quem acertar, faz com que a pessoa saia do jogo. 


Nota: Após a descoberta das profissões de todos, podem-se in- 
verter os papéis, mantendo ou não as mesmas características apre- 
sentadas. 


f. comentários. 


3. CLASSIFICAÇÃ 


E 


IG/E 
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JOGO DOS BALÕES 


1. MATERIAIS: balões coloridos. 


2. INSTRUÇÕES: 

a. cada pessoa escolhe um balão, enche-o e depois deve explorá-lo 
livremente (...); 

b. formam-se duplas e cada um apresenta o seu balão, através 
de mímica, de um modo criativo. Em seguida, a dupla “brinca” com 
seus balões. Após um determinado tempo, solicita-se que se despe- 
çam do parceiro e procurem outra pessoa para formar nova dupla, 
repetindo o mesmo processo anterior; 

c. após a troca de duplas, pede-se para formar trios, quartetos, 
até o grupo todo. A partir daí, todos devem jogar os balões para 
o alto, sem deixá-los cair. Caso ocorra, devem levantá-los imediata- 
mente; 

d. o Diretor vai retirando as pessoas, uma a uma, no decorrer 
do jogo (deve-se deixar o mínimo de pessoas, que consigam jogar 
os balões para cima); 

e. em seguida, chama-as novamente; 

f. posteriormente, retiram-se os balões, um a um, repetindo o 
mesmo processo anterior. No final, deixa-se apenas um balão. Nes- 
se momento, introduz-se nova consigna: todos devem tocar no balão. 


Nota: O movimento ideal é de que formem um círculo e o balão 
passe para cada pessoa. 


N.A.: Este jogo dramático foi desenvolvido com o objetivo de pas- 
sar pelas três fases da Matriz; entretanto, pode ser adaptado (redu- 
zido) e aplicado na fase correspondente. 


3. CLASSIFICAÇÃO: 
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А ORQUESTRA 


1. MATERIAIS: não há. 


2. INSTRUÇÕES: 
a. após um breve relaxamento, pede-se aos participantes que con- 
centrem sua atenção e evoquem uma música de sua preferência; 
b. cada um deverá “ouvi-la” com precisão, até que consiga iden- 
tificar o som de um instrumento musical que essa música contém, 
procurando intensificá-lo; 
c. depois, deve visualizá-lo e, pouco a pouco, incorporá-lo, ou 
seja, através do próprio corpo, “*ser” о próprio instrumento musical. 
d. em seguida, emitir o som desse instrumento; 


Nota: Até o presente momento não há contato entre eles. 


e. cada um apresenta o “som” do seu instrumento е, em segui- 
da, quem sentir-se à vontade vai juntando-se com os outros até que 
o grupo todo forme uma orquestra; 

f. se quiser, pode-se solicitar ao grupo que escolha uma música 
e procure executá-la, enquanto instrumentos de uma orquestra. 


Nota: Se não houver uma coesão grupal, assinalar aos partici- 
pantes, fazendo com que consigam obtê-la através do conjunto de 
instrumentos. 


g. comentários. 


3. CLASSIFICAÇÃO: 
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A’ [Га R/1 5" PS. |РО7Е] Bl. Р/р І.Р. ІС/Е. 


136 


84 


JOGO DO NAUFRÁGIO 


1. MATERIAIS: não há. 


2. INSTRUÇÕES: 

a. cada pessoa deve criar uma personagem e descrevê-la sucin- 
tamente ao grupo (sexo, idade, nome, profissão etc.); 

b. o Diretor explica que todos vão participar de um pequeno cru- 
zeiro marítimo. Obs.: Dependendo do número de participantes pode-se 
dizer que o navio não tem tripulação, pois é todo automatizado; 

c. feito o aquecimento específico, as pessoas partem para a via- 
gem. Após um determinado tempo, o Diretor explica que um tem- 
poral se aproxima e o navio vai de encontro aos recifes. Antes de 
afundar, entretanto, todos conseguem vestir o colete salva-vidas e 
dirigir-se para uma ilha, sem dificuldades; 

d. começa a escurecer e devem providenciar um abrigo. Alguns 
estão com sede, outros com fome. A temperatura cai. Percebem que 
não há possibilidade de serem salvos; 

e. no dia seguinte, por exemplo, pode-se providenciar o resgate 
dos participantes; 

f. comentários. 


Nota: O Diretor introduz consignas de acordo com a dinâmica 
do grupo, avaliando o comportamento de cada um frente ao inusi- 
tado. Características como liderança, passividade, controle, campo 
tenso, ansiedade etc. podem ser observadas. 


3. CLASSIFICAÇÃO: 
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CONFRONTO 


1. MATERIAIS: papel sulfite, canetas e fita adesiva. 


2. INSTRUÇÕES: 

a. o grupo em círculo, sentado; 

b. cada pessoa vai dizer ao colega à sua direita o que não gosta 
nela. A outra não deverá responder nada, limitando-se apenas a ou- 
vir. Segue-se até o último participante; 

c. em seguida, repete-se o mesmo processo, no sentido inverso, 
ou seja, ao colega da esquerda, até que todos falem; 

d. inicia-se novamente, só que dessa vez cada um diz o que gos- 
ta (primeiro no sentido anti-horário, depois no sentido horário); 

e. comentários breves de cada um; 

f. afixa-se uma folha de papel nas costas de cada participante, 
sendo que cada um deverá escrever uma mensagem positiva nas cos- 
tas de todos; 

5. no final, cada um lê as suas e tenta descobrir os autores. 


Nota: É um jogo que permite avaliar as relações intragrupais, 
com o objetivo de reintegração do grupo. Avalia ainda a capacidade 
de tolerância à crítica e às diferenças individuais. Por isso, sua apli- 
cação &aconselhável em grupos que se encontram na 3º fase da Ma- 
triz de Identidade. Além disso, requer habilidade do Diretor para não 
resvalar em contexto terapêutico. 


3. CLASSIFICAÇÃO: 
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CABRA-CEGA 


1. MATERIAIS: não há. 


2. INSTRUÇÕES: 

a. em duplas, frente a frente, com os braços estendidos; 

b. um coloca as mãos sobre as do outro parceiro. O objetivo 
daquele que está com as mãos em cima é descobrir, de olhos fecha- 
dos, que tipo de emoção/sentimento o outro lhe passa. Para isso, 
podem movimentar-se à vontade, desde que não haja verbalização; 

с. após um determinado tempo, a pessoa procurará acertar а 
resposta. O outro deverá confirmar ou não, verbalmente; 

d. inverter os papéis, trocando a posição das mãos e repetindo 
o mesmo processo; 

e. trocar as duplas, permitindo que todos passem pelo grupo; 

f. comentários. 


VARIAÇÃO: Grupo em círculo, inicia-se com um voluntário, que 
“‘passa” uma emoção ao colega da direita e este repassa ao seguinte, 
até a última pessoa. Depois, cada um comenta o que recebeu. O emis- 
sor confirma ou não. Repete-se o mesmo processo com todos os par- 
ticipantes. 


3. CLASSIFICAÇÃO: 
| 
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JOGO DOS LENÇOS 


1. MATERIAIS: não há. 


2. INSTRUÇÕES: 

a. “Existem lenços muito bonitos dentro desta sala. Procure o 
seu. Você vai saber qual é, pois tem uma cor, um tamanho e uma 
textura que é o seu perfil, a sua cara. Quem encontrar, poderá brin- 
car com ele da forma que quiser”; 


Nota: Na verdade, não existem lenços. Esta proposta permite 
avaliar o nível de imaginação e criatividade de cada participante. 


b. após um determinado tempo, observar se as pessoas brincam 
entre si, naturalmente. Caso contrário, propor a formação de du- 
plas. Depois, trios, quartetos até juntar o grupo todo. Neste momento, 
solicitar ao grupo a montagem de um lenço único, grupal, continuando 
a brincar com ele; 

с. em seguida, pede-se рага cada um resgatar o próprio ““len- 
ço”, verificando o que quer fazer com ele; 


Nota: Cada um se “despede” da forma que quiser (guardar, ofe- 
recer a outro, jogar etc.). 


d. comentários. 


3. CLASSIFICAÇÃO: 
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О CARACOL HUMANO 


1. MATERIAIS: não há. 


2. INSTRUÇÕES: 

a. grupo em pé e em círculo; pede-se que dêem as mãos; 

b. o diretor entra no jogo segurando a mão de um participante, 
solicitando que este o acompanhe para a formação de um grande ca- 
racol humano; 

c. todos os outros o seguirão, mas devem acompanhar o movi- 
mento somente quando se sentirem puxados; 

d. o Diretor vai formando o caracol, lentamente. Ao término, 
“abre” um túnel, passando por baixo das mãos entrelaçadas, sendo 
que os participantes o acompanham até retornar à forma inicial, ou 
seja, em círculo. 

e. após um breve comentário das pessoas, de como se sentiram, 
propõe-se que um voluntário reinicie o processo todo, desta vez de 
olhos fechados; 

f. comentários. 


3. CLASSIFICAÇÃO: 
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CRUZEIRO MARÍTIMO 


1. MATERIAIS: papel sulfite, caneta. 


2. INSTRUÇÕES: 

a. cada participante deve criar um personagem de sua escolha. 
Depois, apresenta ao grupo as características principais: nome, ida- 
de, sexo, estado civil, profissão etc.; 

b. após a caracterização, o Diretor avisa que todos farão parte 
de um cruzeiro marítimo, em um navio ultramoderno, todo auto- 
matizado e computadorizado (não há tripulação); 

c. inicia-se a dramatização e, em determinados momentos, in- 
troduzem-se senhas (interpolação de resistência), através do Ego- 
Auxiliar, em forma de mensagens vindas da terra; 

d. pode-se solicitar a Inversão de Papéis entre os personagens. 


Nota: A Interpolação pode ser fornecida com o papel em bran- 
co ou com garranchos ilegíveis, permitindo-se avaliar a conduta dos 
participantes frente ao inusitado. 


3. CLASSIFICAÇÃO: 
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CENAS DO COTIDIANO 


1. MATERIAIS: papel sulfite e canetas 


2. INSTRUÇÕES: 

a. dividir o grupo em três subgrupos (com número igual de par- 
ticipantes), que aqui denominamos de: А, Ве С; 

b. cada subgrupo escreve uma história contendo uma cena do 
cotidiano com início, meio e fim (com o número de personagens igual 
ao de participantes); 

с. o subgrupo А montará uma cena da sua história, de forma 
estática. O subgrupo B entra nos papéis de cada um e dá movimen- 
tos (dinâmico) sem verbalizações. O subgrupo С entra nos papéis, 
dá os movimentos e verbalização aos personagens; 

d. este processo se repete nos três subgrupos, 

ou seja, A — cena estática 

В > сепа com movimentos 

С - cena com verbalização e movimento 
В > estática 
С > movimento 
А > verbalização e movimento 

С > estática 

A > movimento 

В > verbalização e movimento 

e. verificar o que foi alterado da cena original. Se quiser, pede- 
se a demonstração da imagem inicial de cada subgrupo; 

f. comentários acerca da experiência. 


3. CLASSIFICAÇÃO: 
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O CORPO ПЕ GAYA 


1. MATERIAIS: almofadas, papel celofane, papelão, lenços colori- 
dos, música, etc. 


2. INSTRUÇÕES: 

а. o Diretor relata ao grupo: “Os antigos gregos chamavam o 
nosso planeta de GAYA. Este era uma entidade viva e atuante. Era 
o princípio da grande Deusa-mãe, a doadora da vida. Para isso, ima- 
ginem o nosso planeta сото um grande corpo vivo.” 


Nota: Introduzir uma música suave, de relaxamento. 

**Caminhem pela sala e, aos poucos, criem uma imagem... pen- 
sem na relação deste planeta com o sistema ao qual pertence (siste- 
ma solar, satélite, tamanho, forma, cor etc.)... Pensem em tudo que 
existe nele (mares, montanhas, animais, cidades, avenidas, ruas, pes- 
soas etc.).” 

Após o aquecimento, retirar a música. 


b. a partir deste momento, o Diretor solicita que o grupo crie 
uma única imagem, através do próprio corpo de cada um, que re- 
presente o corpo de Gaya. Esta imagem poderá ter sons e movimen- 
tos e podem-se utilizar os recursos materiais disponíveis; 

c. após a construção da imagem, solicitar que alguém do grupo 
a explique. Repete-se a dramatização e, em função da imagem cria- 
da, introduzir-se interpolações de resistência para avaliar a conduta 
do grupo. Por exemplo: chuva de meteoritos, terremoto, calor, um 
líder tirano etc.; 


Nota: Neste jogo convém a introdução de um Ego-Auxiliar. 


d. pode-se sugerir a Inversão de Papéis entre eles; 
e. comentários. 


3. CLASSIFICAÇÃO: 


95 


CONSTRUÇÃO DE UMA CIDADE 


1. MATERIAIS: não há. 


2. INSTRUÇÕES: 

a. cada participante deverá escolher um personagem que faça 
parte de uma comunidade (exemplo: juiz, médico, comerciante, po- 
licial etc.); 


Nota: O Diretor deve aquecer cada participante com o persona- 
gem escolhido. 


b. pede-se que “'construam” а cidade, sendo que cada um deve- 
rá atuar no papel escolhido; 

c. no decorrer da dramatização, pode-se utilizar de Interpola- 
ção de Resistência, seja através de Egos-Auxiliares ou Egos-naturais 
e Inversão de Papéis; 

d. comentários. 


Nota: Neste jogo dramático podem-se avaliar os valores morais 
e sociais e as conservas culturais dos participantes. 


3. CLASSIFICAÇÃO: 
ER 
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JOGO DO DETETIVE 


1. MATERIAIS: papéis para sorteio (assassino e vítimas-detetives). 


2. INSTRUÇÕES: 

a. o grupo escolhe um local onde todos possam estar juntos 
(exemplo: saguão de um hotel, festa de aniversário, salão de danças, 
coquetel etc.); 

b. cada participante deverá escolher e criar um personagem pa- 
ra representar, dentro desse contexto. O Diretor deverá ““entrevis- 
tar” cada um, a fim de que todos possam se “identificar”; 

c. distribuem-se os papéis (vítimas ou assassino); 

d. Assassino: mata as pessoas por meio de uma piscada, de for- 
ma discreta. Seu objetivo é matar sem ser descoberto e eliminar o 
maior número de pessoas; 

e. Vítima-Detetive: enquanto vítima está potencialmente expos- 
to a morrer. Enquanto detetive, deve descobrir quem é o assassino. 

Se a vítima-detetive descobrir o assassino, deve dar um leve to- 
que em seu ombro ou braço (se for descoberto, o assassino deve se 
entregar, levantando a mão). Se a vítima receber a piscada, deve cir- 
cular e, após um determinado tempo, morrer. Após alguns minutos, 
levanta e sai do jogo, “'confirmando” sua morte; 

f. inicia-se a dramatização, após as explicações das regras. Ter- 
mina o jogo quando o assassino for descoberto. 


Nota: Extremamente enriquecedor se o jogo puder ser repetido 
outras vezes, com “assassinos” diferentes. 


3. CLASSIFICAÇÃO: 
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ENGRENAGEM 


1. MATERIAIS: não há. 


2. INSTRUÇÕES: 

a. o Diretor dá a seguinte consigna ao grupo: “Todos farão parte 
de uma engrenagem. Este espaço (contexto dramático) será o espaço 
desta engrenagem. Cada um vai ocupá-lo da forma que achar me- 
lhor e sem verbalização””; 

b. após um determinado tempo, acrescenta: “Удо formando о 
que será a sua engrenagem”; 


Nota: O Diretor pode solicitar ao grupo outras características 
durante o jogo, caso haja necessidade (exemplo: sons, música, mo- 
vimentos etc.). 


c. ao término da montagem, propor a inversão de papéis entre 
o grupo; 
d. comentários. 


3. CLASSIFICAÇÃO: 
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JOGOS NA MONTAGEM DE 
PROGRAMAS 


O profissional que trabalha com grupos pode montar progra- 
mas específicos, utilizando somente Jogos Dramáticos. Para atingir 
os seus objetivos deve respeitar a realidade da Empresa/Instituição, 
assim como os critérios que envolvem os jogos, adaptando-os e/ou 
modificando-os, de acordo com as necessidades. 

A montagem de programas deve considerar, a priori, a apresen- 
tação do Diretor e dos participantes. Nesse caso, podemos nos utili- 
zar de jogos para esse fim, evitando a repetição verbal, pois isso po- 
de transformar-se em algo cansativo e desmotivador. 

Em seguida, verifica-se quais são as expectativas dos participantes 
com relação ao Diretor e ao programa estabelecido. Considero isso 
de extrema importância, pois permite avaliar o grau de interesse, mo- 
tivação e participação do grupo. A partir daí, o Diretor explica sua 
proposta de trabalho, correlacionando-a com as expectativas dos par- 
ticipantes e formalizando o contrato. 

O uso de jogos deve respeitar a fase de desenvolvimento do gru- 
po, ou seja, parte-se da sensibilização à identidade grupal, de acor- 
do com os objetivos propostos pelo Diretor. 

Os jegos aqui mencionados encontram-se no Capítulo 4 deste 
livro. Descrevo somente a dinâmica dos trabalhos feitos, evitando, 
assim, a repetição das instruções e classificação. 

A seguir, passo a descrever a montagem e a aplicação de pro- 
gramas nas áreas organizacional, escolar e clínica. 

Poderiam ser descritos vários programas, mas registro apenas 
algumas de minhas experiências, pois deixo ao profissional a tarefa 
de desenvolver e criar seus próprios programas, utilizando sua es- 
pontaneidade e criatividade. 
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I — Programa adaptado à 
Empresa/Instituição 


Exemplo: 


Foi aplicado um Treinamento em nível gerencial, numa empresa 
de grande porte, onde o objetivo era promover a integração, 
desenvolver a comunicação e trabalhar competição versus cooperação. 
Este trabalho totalizou dezoito horas. 


PROGRAMA 
1. Apresentação do Diretor e do Ego-Auxiliar 


De modo formal, apresentando o papel profissional de cada um 
e о convite feito pela empresa. 


2. Levantamento das expectativas 


Neste item, o grupo mostrou-se resistente ao trabalho que seria 
desenvolvido, em função das interferências frequentes por parte da 
Diretoria nos trabalhos anteriores. Além disso, estavam cansados de 
treinamentos e cursos muito teóricos com debates, projeção de slides 
e uso de flip-charter. 

Outra característica apresentada pelo grupo referia-se a uma 
expectativa muito grande em relação ao trabalho, mas com resistên- 
cias, uma vez que os resultados acabavam sempre se dispersando. 


3. Objetivos e Contrato 


Foi explicado ao grupo que não seria permitida a entrada de 
outras pessoas que não fossem participantes, além de garantir o sigilo 
e о respeito a todos. Isso fez com que diminuísse o grau de tensão. 

O programa destinado a eles seria dinâmico, envolvendo muitas 
atividades, com o objetivo de trabalhar a dinâmica inter-relacional. 
Aproveitando esta lacuna, propus que nos apresentássemos de um 
modo diferente do trivial. 


4. Apresentação: Jogo do Novelo 


Neste jogo, do qual fiz parte, juntamente сот o Ego-Auxiliar 
(E-A), solicitamos ao grupo que cada um dissesse seu nome, papel 
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profissional, duas qualidades e duas manias. No final, pedimos que 
levantassem as mãos para verificar o “desenho” que se estabeleceu. 
Curiosamente, formou-se um emaranhado de fios e alguns partici- 
pantes afirmaram que aquilo representava, simbolicamente, a expec- 
tativa com relação ao trabalho. Propus que desfizéssemos esses fios, 
retornando, um а um, е apresentando a pessoa anterior. A maioria 
das pessoas conseguia lembrar-se somente do nome, do papel pro- 
fissional e das manias. 

O jogo em si criou uma descontração no grupo, além da curio- 
sidade e oportunidade de se conhecerem melhor. Todavia, não pude 
deixar de perceber que eles tiveram muitas dificuldades em ‘‘уег” 
as qualidades dos outros. Algumas pessoas assinalaram que a forma 
dinâmica de apresentação tinha sido muito agradável. 


5. Jogo do Andar 


A introdução desse jogo tinha por objetivo levá-los a uma sen- 
sibilização maior e descoberta de si mesmos. Antes de trabalhar as 
relações de corredor e os ruídos de comunicação, foi necessário ava- 
liar cada indivíduo. 

Nos Comentários, alegaram que a possibilidade de experimen- 
tar várias formas de andar produziu uma sensação de bem-estar ao 
grupo. 

Nesse momento, não havia mais a resistência ao trabalho. Esta- 
vam interessados em saber como prosseguiria o programa. 


6. Jogo dos Balões 


Durante o jogo, pudemos perceber que, inicialmente, as pessoas 
resgataram o aspecto lúdico a que os próprios balões nos reportam. 
O ato de despretensiosamente apresentar e brincar com o outro pro- 
duziu um campo relaxado em todos. 

A introdução da consigna: ''não permitam que nenhuma bexi- 
ga caia no chão” produziu respostas diferenciadas. Alguns tentavam 
levantá-las com tal concentração que impediam a aproximação de 
outras pessoas; outros, preocupavam-se somente com a ‘‘sua” bexiga. 

Mesmo quando retiramos algumas pessoas, as que permanece- 
ram no contexto dramático não perceberam que estavam em menor 
número, tamanha era a concentração no jogo. 

A retirada posterior das bexigas, deixando apenas uma, fez com 
que todos ““lutassem” para tocá-la. 

Após a aplicação, seguiram-se os Comentários a respeito do jo- 
go. Nessa ocasião, pôde-se avaliar a dinâmica real do grupo. Consi- 
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derando-se os participantes como um todo, no momento em que o 
Diretor retirou as bexigas, deixando somente uma, tiveram dificul- 
dades em cumprir a consigna, pois estavam centrados em si mesmos. 
Não houve, nesse momento, cooperação e comunicação, visto que 
uma das soluções consistia em formar um círculo e passar a bexiga, 
um а um. 

No Processamento, evidenciou-se as diferenças individuais que 
existiam em cada grupo, ou seja, cada participante tinha uma forma 
de sentir, perceber e pensar. O aspecto de maior relevância, todavia, 
referia-se ao respeito a essas diferenças dentro da inter-relação grupal. 

Nesse jogo foi possível identificar a dificuldade de comunica- 
ção, a não-colaboração e a falta de integração entre eles. Antes de 
se trabalhar com a comunicação, havia a necessidade de sensibilizá- 
los para tais fatos. Outro fator relevante referia-se à dificuldade de 
percepção. As relações estavam cristalizadas de tal modo, que impe- 
diam uma percepção télica entre si. 

Mediante tais fatos, era necessário o uso de jogos que amplias- 
sem tais dificuldades para o direcionamento do trabalho em si. 


7. Jogo: Percepção de Si Mesmo e do Outro 


No jogo, as pessoas formaram duas filas paralelas (A e B), de 
tal forma que ficaram frente a frente. 

Cada um observava atentamente o colega à sua frente e, a pedido 
do Diretor, viravam-se de costas efetuando uma mudança visual qual- 
quer. Exemplo: prender os cabelos, soltar o cadarço de um sapato, 
retirar o relógio do pulso, trocar o anel de dedo etc. Em seguida, 
viravam-se de frente para tentar identificar a diferença. 

A cada nova modificação, o número de pessoas que a percebia 
foi diminuindo. Em determinado momento, solicitei a cada fileira 
que efetuasse quatro mudanças. 

Instruí secretamente a fileira A para que não alterasse nada, en- 
quanto a fileira B acreditava que as alterações eram feitas por to- 
dos. Ao se defrontarem, a fileira В “percebeu” as quatro mudanças 
que não existiam. 

Nos Comentários, perceberam as dificuldades durante o jogo 
e alguns conseguiram estabelecer uma ponte com o papel profissio- 
nal, ou seja, denotaram uma grande preocupação com o seu desem- 
penho, pois tiveram dificuldades em perceber corretamente o outro. 

No Processamento reforçamos tais dificuldades, enfatizando que 
só é possível perceber o outro de modo adequado, se nos perceber- 
mos primeiro. Na última parte do jogo, onde notaram mudanças nos 
outros sem ter havido, evidenciou-se o problema de percepção. A 
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consciência dessas defasagens foi o primeiro passo para prosseguir- 
mos com o nosso trabalho. 

Em função dessa sensibilização, propusemos outro jogo dramá- 
tico com o objetivo de internalizar tais aspectos. 


8. Jogo das Atividades Complementares 


Inicialmente introduzimos papéis sociais e seus complementares, 
através de mímica. Exemplo: garçom versus freguês, vendedor de lo- 
ja versus comprador, médico versus paciente etc. Nessa primeira eta- 
pa, algumas pessoas demonstraram dificuldades em perceber corre- 
tamente o papel desempenhado. À medida que repetiam-se as dra- 
matizações, os participantes começavam a identificar os papéis com 
mais rapidez. 

Na segunda etapa do jogo introduzimos papéis profissionais li- 
gados à realidade de cada um. Com isso, os participantes tornaram- 
se mais espontâneos e as dificuldades foram diminuindo. 

Nos Comentários, enfatizaram que a representação de alguns 
papéis profissionais não foi de fácil identificação. Outros, porém, 
apesar da facilidade, não se sentiram confortáveis para efetuar o pa- 
pel complementar. Mediante tais fatos, assumiram que havia mui- 
tos problemas de relacionamento entre si, através de competição, juizo 
de valores e relações em corredor. 

No Processamento, reafirmamos tais aspectos e conflitos, eviden- 
ciando as relações transferenciais que havia no grupo. O prejulgamen- 
to e os valores preconcebidos impediam ao grupo uma percepção télica 
saudável. O fato de representarem papéis de sua realidade profissio- 
nal facilitou a identificação de seus conflitos, isto é, durante a dra- 
matização algumas pessoas resistiram à complementação do papel 
representado, pois denunciava os aspectos emocionais negativos já 
cristalizados em suas relações. 

Frente a esses dados, modifiquei a estrutura do programa. Apli- 
quei outro jogo dramático, com o intuito de primeiro resolver tais 
conflitos, pois о jogo a ser aplicado em seguida seria o Jogo da Mí- 
mica, que não caberia nesse momento. 


9. Jogo: Subgrupos em Grupo 


Num primeiro momento, solicitei a formação de dois subgru- 
pos, onde envolviam papéis sociais: fumantes versus não fumantes; 
homens versus mulheres; motoristas versus pedestres; casados ver- 
sus solteiros etc. Receberam como consigna que cada subgrupo de- 
veria apresentar sua mensagem, de modo bem-humorado e criativo. 
Isso despertou respostas interessantes e surpreendentes. Com isso, 
pudemos notar que o grupo estava começando a se soltar, tornando-se 
mais espontâneo. 
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Em seguida, a proposta foi mais dirigida, ou seja, as consignas 
foram escolhidas pelo Diretor e estavam relacionadas com o papel 
profissional. A pergunta sempre seria a mesma: “No desempenho 
de sua função, você se considera mais ...... ou .......7”. Os partici- 
pantes deveriam optar pela alternativa que mais se aproximasse da 
sua realidade. Exemplos: expansivo versus retraído; seguro versus 
inseguro; excelente comunicador versus comunicação a desejar etc. 

Durante o jogo, muitos se surpreenderam com a opção de esco- 
lha entre si, embora na discussão, para posterior apresentação das 
mensagens, houvesse uma identificação muito rápida acerca do tema. 

Nos Comentários, todos estavam ansiosos para falar. Na pri- 
meira parte do jogo os participantes foram unânimes em afirmar que 
foi muito bom, pois havia um certo tempo que o grupo não se en- 
tendia. Sempre existiu muitas relações de corredor (panelas, clichês) 
e competição. O jogo em si permitiu a todos perceberem que muitas 
das formações de subgrupos causou surpresa, pois julgavam-se e 
rotulavam-se com muita facilidade, não permitindo conhecer o ou- 
tro. A discussão propiciou uma percepção correta do outro. 

Ao comentarem sobre a segunda parte, isso tornou-se evidente. 
Muitos tinham uma imagem negativa de determinadas pessoas e des- 
cobriram, durante o jogo, que estavam equivocados. Permitimos en- 
tão que, nesse momento, pudessem trocar suas impressões, frente a 
frente. Foi emocionante! Pela primeira vez о grupo permitiu uma 
relação mais honesta. Inclusive uma supervisora comentou que, além 
do problema de percepção, havia uma dificuldade de comunicação 
entre eles, acentuando uma disputa e levando-os a competir entre si. 

No Processamento, demonstramos aos participantes a satisfa- 
ção de terem caminhado juntos para uma percepção real nas inter- 
relações, permitindo se aprofundarem nos conflitos que ainda exis- 
tiam no grupo, como foi citado por uma supervisora e comprovado 
por eles. 

Reafirmamos que o jogo dramático proposto tinha por objeti- 
vo eliminar as relações de corredor, visto que a formação de subgru- 
pos através de consignas permitia o conhecimento real entre eles. Além 
disso, características como integração, comunicação, espontaneida- 
de e criatividade foram identificadas e trabalhadas. 

As relações transferenciais estavam sendo substituídas pelo fa- 
tor tele. O grupo estava em campo relaxado, demonstrando um grau 
de espontaneidade que, até então, não havia. A partir daí, foi pro- 
posto outro jogo dramático que evidenciasse a dificuldade de 
comunicação. 
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10. Jogo da Mímica 


Foi solicitado que apenas uma pessoa ficasse na sala. O Ego em 
seguida dramatizou, através de mímica, um elefante sendo lavado 
por uma pessoa. Competia ao participante observar e repassar o que 
percebeu ao seguinte e assim por diante. 

Até o final do jogo a mímica sofreu completa alteração. Os par- 
ticipantes divertiram-se com as mudanças e, ao mesmo tempo, per- 
ceberam onde o seu colega anterior modificava sua “'mensagem”. 
No final, a última pessoa fez a mímica para о grupo. 

Nos Comentários, solicitamos que cada um falasse o que fez e 
o que achava que havia transmitido. O último afirmou que estava 
com uma mangueira de água regando uma floresta. O primeiro cap- 
tou a mímica como sendo uma pintura de parede. As respostas entre 
eles foram as mais diversas: lavando um caminhão, pintando colu- 
nas de mármore, lavando um banheiro, pregando uma tela, regando 
vasos numa estufa etc. 

Solicitei, então, que o Ego repetisse a mímica inicial, a fim de 
que o grupo pudesse decifrar o que estava sendo feito. Ao final, co- 
mo ninguém conseguiu descobrir, revelamos a mímica. 

No Processamento, a ênfase recaiu sobre o modo como cada 
um percebeu e comunicou. Pôde-se notar que cada pessoa imprimia 
características próprias, ampliando ou reduzindo a mímica. 

Neste jogo, evidenciamos a importância da comunicação, visto 
que esta depende da clareza na emissão e recepção da mensagem. 
A substituição da comunicação verbal pela não-verbal denunciou tais 
aspectos. 

O grupo compreendeu o objetivo do jogo e o correlacionou com 
as dificuldades encontradas no dia-a-dia. Alguns exemplificaram 'si- 
tuações em que tais ruídos comunicacionais produziram conflitos ex- 
pressivos entre eles. 

Nosso trabalho, a partir disso, consistiu em aprofundar e resol- 
ver essas dificuldades. Para isso, utilizamos outro jogo dramático. 


11. Jogo: Construção de uma Máquina 


Após a discussão, os participantes chegaram a um consenso de 
que a máquina a ser “construída” seria uma máquina de lavar rou- 
pas. Dividiram-se em ““peças” , da seguinte forma: três pessoas, de 
mãos dadas, representariam as hélices; quatro pessoas formariam a 
cuba; uma seria o motor; cinco, a caixa; uma, o painel; uma repre- 
sentaria a mangueira de água e a última, a tampa da máquina. 

Após a construção, não havia ligação entre eles. Além disso, to- 
dos falavam ao mesmo tempo. Solicitei, então, que о E-A “entrasse” 
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no lugar de сада um, para que observassem de “'fora”” е avaliassem 
se a máquina estava de acordo com a sua preferência. Como não hou- 
ve discordância, pedimos que fizessem a máquina “funcionar”. 

Foi interessante observar que, além da desconexão das peças (re- 
presentadas por eles), estas falavam. Com a consigna para retirarem 
a comunicação verbal, já que as peças não falam, tiveram muitas 
dificuldades para colocá-la em funcionamento. 

Após algumas tentativas, um dos participantes denunciou a fal- 
ta de ligação entre eles. A partir daí, tentaram estabelecer “sinais” 
para que a máquina funcionasse. Isso acarretou numa demanda de 
tempo considerável. Além disso, pediram ao E-A que representasse 
a pessoa que ligava a máquina. Por fim, satisfeitos com o resultado, 
mostraram-nos sua criação. 

Entretanto, salientei que faltava algo importante para o seu fun- 
cionamento. Como não conseguiram perceber, disse-lhes que uma 
máquina desse tipo precisa ser ligada à corrente elétrica. Rapidamente, 
criaram um fio e ligaram-no à tomada. Finalmente, conseguiram fa- 
zer com que a máquina funcionasse em sincronia. 

Nos Comentários, alguns identificaram, durante o jogo, a repre- 
sentação de suas dificuldades no papel profissional, ou seja, repetida- 
mente insistiam em trabalhar em grupo, percebendo que os resultados 
não eram satisfatórios. 

Outros participantes entusiasmaram-se com os resultados obti- 
dos no jogo, alegando que no momento em que o Diretor retirou 
o verbal, a comunicação entre eles melhorou. Admitiram sua proli- 
xidade e a competição surgia em função disso, isto é, quem falava 
mais geralmente vencia pelo cansaço. 

No Processamento, evidenciamos o objetivo do jogo, isto é, o 
envolvimento da percepção, o nível de comunicação e o trabalho em 
equipe. Além disso, todos os envolvidos foram peças fundamentais 
no funcionamento da máquina. A necessidade de haver um encadea- 
mento entre eles, de forma coesa e adequada, é que permitiu a cons- 
trução de uma verdadeira equipe. 

As pessoas demonstraram, nesse momento, o nível de envolvi- 
mento no trabalho através da necessidade em discutirem sobre o ocor- 
rido. 

Em decorrência desses resultados, restava-nos consolidar a in- 
tegração grupal, visando promover uma possível identidade entre eles. 


12. Jogo do Círculo 


Após as instruções, о grupo propôs que fosse retirada a comu- 
nicação verbal. Fizeram inúmeras tentativas em vão. Inseri a consig- 
na de que se utilizassem da verbalização. Para nossa surpresa, о grupo 
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se comunicava adequadamente, sendo que um dos gerentes сопзе- 
guiu encontrar a solução e todos o seguiram. No final, aplaudiram-se. 

Nos Comentários, fizeram questão de confirmar o amadureci- 
mento do grupo, afirmando que os resultados do trabalho estavam 
sendo obtidos no dia-a-dia deles, de modo produtivo. 

No Processamento, reafirmamos a importância de rever cons- 
tantemente as suas relações, considerando que cada profissional, com 
suas características próprias, era peça fundamental no processo grupal. 


ANÁLISE 


Este programa de jogos dramáticos teve por objetivo desenvol- 
ver a identidade grupal. Para isso, utilizamos, inicialmente, jogos 
de apresentação (Jogo do Novelo) e sensibilização (Jogo do Andar), 
possibilitando conhecer e avaliar a dinâmica do grupo. Em seguida, 
a aplicação do Jogo dos Balões serviu para identificar os conflitos 
existentes. 

Até aqui os jogos estavam correlacionados à primeira fase da 
Matriz de Identidade. O resgate do lúdico e a produção de campo 
relaxado permitiu que prosseguíssemos com nosso trabalho, envol- 
vendo jogos compatíveis à segunda fase. 

Como afirmamos anteriormente, todo jogo dramático é psico- 
diagnóstico. A aplicação do Jogo Percepção de Si Mesmo e do Ои- 
tro permitiu avaliarmos o nível de percepção e o aprofundamento 
sobre a temática através da utilização do Jogo das Atividades Com- 
plementares. Neste, a introdução de papéis sociais em primeira ins- 
tância facilitou a avaliação e o desempenho dos participantes, pois 
são papéis que não estão diretamente ligados aos conflitos e propi- 
ciam a produção do campo relaxado. A partir daí, foi possível con- 
centrar em seus papéis profissionais. 

A montagem de um programa de Jogos Dramáticos pode ser 
modificada, in loco, de acordo com a necessidade emergente do gru- 
po. Para isso, o Diretor deve conhecer jogos que permitam essa fle- 
xibilidade. A mudança do Jogo da Mímica para a aplicação de Sub- 
grupos em Grupo teve esse objetivo. 

Em função da dinâmica estabelecida pelo grupo, havia a necessi- 
dade em trabalhar as relações em corredor. O jogo aplicado permitiu 
evidenciar tal conflito, fazendo com que os participantes percebes- 
sem e modificassem sua estrutura real. A partir daí, resgatou-se a 
percepção télica, visto que a descoberta entre si foi destituída de car- 
ga transferencial. 
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Como afirmamos anteriormente, antes de trabalhar os papéis 
em conflito, iniciamos com os papéis sociais. Em seguida, aplicamos 
o Jogo da Mímica, ligado à terceira fase da Matriz, com o objetivo 
de trabalhar os vícios de comunicação. 

No jogo А Construção de uma Máquina, além de avaliar a sen- 
sopercepção e a comunicação, dirigimos nosso enfoque para o tra- 
balho em equipe, evidenciando a importância do entrosamento en- 
tre eles. Isso foi obtido com êxito, visto que o grupo já tinha condi- 
ções de tal elaboração. Em seguida, aplicamos o Jogo do Círculo, 
especificando e desenvolvendo a identidade grupal. 

A partir desse trabalho, pudemos acompanhar, à distância, a 
evolução do grupo. Os conflitos foram transpostos com maior facili- 
dade e as relações se tornaram mais saudáveis, permitindo uma li- 
berdade de expressão e democracia entre eles, obtendo resultados 
positivos em seu desenvolvimento profissional. 

Eugênio Garrido Martin cita que, “sabendo-se como o grupo 
adoece, deduz-se que a cura e a terapia devem-se dirigir no sentido 
de conseguir que seus membros se associem livremente, de evitar a 
transferência favorecendo a relação télica e procurando que o indi- 
víduo se integre no grupo a que pertence”! Enfim, frente a esses 
resultados, pudemos resgatar a saúde desse grupo, nas inter e 
intra-relações. 

Podemos notar que alguns jogos aplicados neste programa es- 
tão apresentados de forma diferente da descrita no livro, pois foram 
adaptados de acordo com a necessidade do Diretor. É essa flexibili- 
dade, aliada a um embasamento teórico, que permite tais mudanças. 

O Diretor, portanto, não deve classificar os jogos cristalizando-os 
de modo rígido em sua aplicação, visto que depende das característi- 
cas e conflitos existentes num grupo. 


П — Programa adaptado à Escola 


EXEMPLO 1 
Este programa foi destinado a alunos da Faculdade de Psicolo- 
gia, na disciplina Psicologia Social 1, sendo montado juntamente com 
o docente do respectivo módulo. A priori, sua aplicação depende não- 
somente do conhecimento e da habilidade do docente, assim como 


1. MARTÍN, E. G. Psicologia do encontro. São Paulo, Duas Cidades, 1984, p. 240. 
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“Mas você não é galinha”, ele disse. “É uma águia.” 

“De jeito nenhum. Aguia voa alto. Eu nem sequer voar sei. Pra 
dizer a verdade, nem quero. A altura me dá vertigens. E mais seguro 
ir andando, passo a passo...” 

E não houve argumento que mudasse a cabeça da águia esque- 
cida. Até que o homem, não agientando mais ver aquela coisa tris- 
te, uma águia transformada em galinha, agarrou a águia à força, e 
a levou até o alto de uma montanha. 

A pobre águia começou a cacarejar de terror, mas o homem não 
teve compaixão; jogou-a no vazio do abismo. Foi então que o pa- 
vor, misturado a memórias que ainda moravam em seu corpo, fez 
as asas baterem, a princípio em pânico, mas pouco a pouco com tran- 
quila dignidade, até se abrirem confiantes, reconhecendo aquele es- 
paço imenso que lhe fora roubado. E ela finalmente compreendeu 
que o seu nome não era galinha, mas águia... 


Propor a leitura e discussão do texto em subgrupos. Posterior- 
mente, solicitar que cada subgrupo monte uma dramatização do que 
compreendeu. Em seguida os Comentários. O docente efetua o Pro- 
cessamento, com uma referência à construção deles, ou seja, vivencia- 
se o papel para, posteriormente, compreender como é a formação 
do ser social e como nos tornamos sociais. Além disso, o texto reve- 
la características de nossas conservas culturais, gerando uma mobi- 
lização nos alunos para uma reflexão. 


3. Motivação Social 


Apresentação de um jogo dramático, como vem a seguir: 

O grupo caminha pela sala, sem verbalização. Só é permitido 
o contato visual. Após um determinado tempo, solicitar o que têm 
para “doar” de positivo, nesse momento. Cada aluno deverá demons- 
trar através de um gesto qualquer. Caminhando e demonstrando ( 

Depois, devem observar um ao outro e aproximar-se daquele com 
quem se identifica, com o que é compatível ao seu, formando assim 
subgrupos. Nota: Não há número certo de subgrupos ou quantidade 
de pessoas. 

Cada subgrupo discute e cria uma única imagem para transmi- 
tir aos outros. Após a apresentação, seguem-se os Comentários, ex- 
plorando como foi o jogo para cada um. O que o fez aproximar-se 
do outro? Como foi a discussão e a criação da imagem? 

Processamento: inserção de conceitos de afiliação e realização. 
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4. Percepção Social 


Segue-se o mesmo princípio de Papéis Sociais. O que é percep- 
ção? O que é percepção social? 

Jogo: Jogo do piu-piu: — Consigna: cabelos. 

Durante o jogo, deve-se perguntar se o(a) aluno(a) tem piu-piu. 
Após a primeira rodada, o Diretor pode auxiliar nas respostas, cor- 
relacionando, de forma indireta, como é o piu-piu de cada um com 
os cabelos (tamanho, forma, cor etc.). Por exemplo: se uma aluna 
tem cabelos compridos, pode-se afirmar que o seu piu-piu é longo. 

Comentários: Verificar o tipo de comentários feitos pelos alunos. 

Em seguida, pode-se aplicar o jogo: O Julgamento, para depois, 
processá-lo juntamente com o jogo do Piu-Piu. 

Jogo: O julgamento 

Comentários 

Processamento: Avaliar o nível de percepção, crenças, juízos e 
estereótipos ligados ao tópico: Percepção Social, correlacionando com 
os dois Jogos Dramíáticos apresentados. 


5. Linguagem e Comunicação 


(Que tipo de comunicação utilizamos? Como é a nossa 
linguagem?) 
Jogo: Jogo da mímica (Telefone sem fio) 

Comentários 
Jogo: Diálogo geométrico 

Comentários 

Processamento: nível de percepção e comunicação, enfatizan- 
do os tipos diferenciados, a transmissão, a recepção e compreensão. 


6. Atitudes/Mudanças de atitudes 


(O que são atitudes? Como e por quê alterá-las?) 
Jogo: O corpo de Gaya 

Comentários 

Processamento: explorar o nível de espontaneidade e criativi- 
dade de cada aluno, avaliar os tipos de atitudes e suas mudanças, 
correlacionando com o tópico. 


7. O conceito de pensamento básico sobre Grupo/Liderança 


(O que é grupo? Que tipos de configuração existem? Como se 
formam?) 
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Jogo: Criação coletiva 

Comentários 

Processamento: avaliar o nível de integração e percepção télica 
dos alunos, importância das diferenças individuais no grupo, desen- 
volvimento e formação de uma identidade grupal e tipos de liderança. 

Na montagem deste programa adaptaram-se Jogos Dramáticos, 
respeitando-se as fases da Matriz de Identidade, isto é, partiu-se da 
premissa de que o grupo de alunos estaria na primeira fase, evoluin- 
do no decorrer do módulo até a terceira fase. 


EXEMPLO 2 


Este programa foi desenvolvido para o Instituto Ludo- 
Pedagógico, na Rua Timburibá, 95 — Saúde — SP, que se propõe 
a aprimorar a aprendizagem dos alunos através de um trabalho psi- 
copedagógico em acompanhamento escolar. Tal conduta valoriza o 
aspecto cognitivo e afetivo, pois trabalha individualmente e em gru- 
po, respeitando o grau de dificuldade de cada um. 

Antes de iniciar o trabalho os alunos passam por uma avaliação 
da psicopedagoga e são preparados para a inserção em um grupo, 
quando necessário. 

O objetivo deste programa foi auxiliar alunos da 6º série do 1º 
grau, advindos de escolas particulares, que apresentavam dificulda- 
des em identificar as classes gramaticais em análises sintáticas, па 
disciplina Português, utilizando-se de Jogos Dramáticos. 


1. Apresentação do professor (Diretor) e dos alunos 


Jogo dos Bichos (ver regras no Capítulo 4 — item II): objeti- 
vando a apresentação de todos, inclusive do professor, de modo in- 
formal. Em seguida, aplica-se o mesmo jogo, modificando a consig- 
na para Classes Gramaticais. 


2. Jogo das Classes Gramaticais 


Verifica-se, inicialmente, se os alunos sabem quais são as clas- 
ses gramaticais. Os que souberem, escolhem uma delas (são dez ao 
todo: substantivo, adjetivo, artigo, pronome, numeral, verbo, ad- 
vérbio, preposição, conjunção e interjeição). Os que não souberem 
são auxiliados pelo professor. Aplica-se o jogo, seguindo-se o mes- 
mo procedimento do Jogo dos Bichos. 
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Este jogo visa reforçar de forma lúdica e divertida o conheci- 
mento das classes gramaticais, enfatizando a sua importância, visto 
que é a estrutura básica para a introdução das funções sintáticas. 


3. Jogo das frases e classificação 


O professor deve preparar frases que contenham todas as clas- 
ses gramaticais. Cada palavra dessas frases deve ser escrita, separa- 
damente, em papel cartão, conforme o exemplo abaixo: 

— Ei?! / Você / provou / o / novo / sorvete / da / KI- 
GELADO? 

— Sim, / mamãe / comprou / dois, / pois / ela / trabalha / no 
/ supermercado. 

Em seguida, prepara-se um segundo grupo de cartões, conten- 
do a classe gramatical correspondente a cada palavra: interjeição / 
pronome de tratamento / verbo / artigo / adjetivo / substantivo / 
locução adjetiva / advérbio de afirmação / substantivo / verbo / nu- 
meral / conjunção / pronome pessoal / verbo / contração / subs- 
tantivo. 

Solicita-se ao grupo de alunos que sentem-se formando um cir- 
culo. O primeiro grupo de cartões é entregue para que tentem for- 
mar as duas frases corretamente. Observa-se quais os critérios utili- 
zados para atingirem a proposta. 

Nessa etapa, o professor (Diretor) pode avaliar o grau de co- 
nhecimento dos alunos. Aspectos como integração, observação, aten- 
ção, percepção e capacidade de análise e sintese podem ser 
averiguados. . 

Nos Comentários, pode-se perceber as dificuldades encontradas 
e a forma utilizada para a construção das frases. Por exemplo: ob- 
servação de verbos, substantivos, pontuação e letras maiúsculas. 

Feito isso, o grupo de cartões contendo as classes gramaticais 
é entregue. O grupo deverá correlacionar cada palavra com a sua clas- 
sificação. Após os Comentários, segue-se o Processamento Teórico, 
que tem como finalidade reforçar tais conceitos. 

O professor pode preparar várias frases, antecipadamente, e re- 
petir o mesmo procedimento até que os alunos tenham conseguido 
assimilar a matéria. 


A utilização de Jogos Dramáticos em salas de aula é enriquece- 
dor, principalmente, se aliado à metodologia psicodramática,º pois 


3 Para maior embasamento teórico, sugerimos a leitura dos livros de Maria Alicia 
Romana (Ref : 21 e 22). 
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‘леске ао corpo discente а possibilidade de aprender e apreender 
os conceitos, vivencialmente. Entretanto, isso não impede a utilização 
de outros recursos didáticos. Aqui, os Jogos Dramáticos apresentam 
características que, após os Comentários dos alunos, são processa- 
das com a complementação dos conceitos propostos pelo docente. 
Por isso, este deve ter conhecimento dos jogos que aplica, adaptando- 
os à sua necessidade e aos seus objetivos. 

Deve considerar, ainda, a criação de um contexto dramático den- 
tro da sala de aula, ou seja, o espaço para se vivenciar o jogo. Em 
alguns jogos trabalha-se com dois contextos: grupal e dramático. No 
contexto dramático, os alunos têm a participação efetiva, enquanto 
protagonistas. No contexto grupal, os alunos compõem o auditório, 
participando nos Comentários. 

Podemos, portanto, utilizar Jogos Dramáticos em qualquer grupo 
de alunos e disciplinas, de qualquer grau de escolaridade. 
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6 


JOGOS DRAMÁTICOS 
APLICADOS À CLÍNICA 


Os Jogos Dramáticos mencionados neste livro podem ser tam- 
bém aplicados à área Clínica, desde que adaptados à sua realidade. 
Neste caso, o enfoque terapêutico modifica a sua utilização, visto 
que o jogo, através da identificação de conflitos, permite extrair e 
aprofundar conteúdos de ordem pessoal (núcleos intrapsíquicos) em 
um processo terapêutico, ou seja, “propõe o abandono da lógica for- , 
mal e um adentrar na lógica da fantasia, resgatando, freguentemen- 
te, conteúdos inconscientes que, de outra forma, dificilmente seriam 
percebidos” .! 

Existem autores que abordam o uso de jogos nas mais diferen- 
tes formas de aplicação em psicoterapia psicodramática: atendimen- 
to individual, casal, família etc. 

Aqui, evidencio a utilização de Jogos Dramáticos em psicotera- 
pia de grupo, passando a relatar algumas experiências em consultó- 
rio particular. 


EXEMPLO 1 


Num grupo de sete participantes, iniciamos com o aquecimento 
inespecífico, onde P., J., М. e С. queixaram-se do dia extenuante 
de trabalho. Estavam tensos e cansados. A., MA e Lu compartilha- 
ram do mesmo cansaço dos colegas do grupo. Lu, que geralmente 
é falante, mostrou-se indisposta, alegando irritabilidade. 


1. Cukier, В. Psicodrama Bipessoal. São Paulo, Ágora, 1992, р. 74. 
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Propus, então, o Jogo do Andar сот о objetivo de produzir, 
a priori, um relaxamento físico em todos. Inicialmente, solicitei que 
caminhassem pela sala e concentrassem a atenção em seu próprio cor- 
po, tentando localizar os pontos de tensão. Cada um, a seu tempo, 
tentaria relaxá-los, respirando mais profunda e lentamente e, ao mes- 
mo tempo, diminuiria o ritmo do andar. A partir daí, de acordo com 
as consignas, cada um tentaria experimentar formas diferentes de an- 
dar: com os pés voltados para fora, para dentro, com a ponta dos 
dedos, com os calcanhares, para trás etc. 

Na seqiiência, foi solicitado ao grupo que andasse, modifican- 
do a postura física, de acordo com as consignas: como formiga, pa- 
to, galinha, cachorro, macaco e, finalmente, como ser humano. Neste 
momento, incluiram-se algumas variações, do tipo: pular, correr, sal- 
tar e marchar, alternando ritmos variados. 

Após о jogo passamos para os Comentários. P., М. e С. com- 
partilharam da mesma sensação, ou seja, a indisposição inicial deu 
lugar a uma sensação de leveza. J., A. e MA sentiram-se relaxados. 
Lu também gostou da experiência e o ''marchar”” fez com que se lem- 
brasse de um militar, reportando-se à relação com a figura paterna, 
pois havia discutido com ele e ainda estava abalada por isso. Co- 
mentou que sentia-se desvalorizada e incapaz de reagir frente a ele, 
pois tinha medo de magoá-lo. 

A partir daí, desenvolveu-se a sessão, tendo Lu como protago- 
nista, trabalhando sua relação com o pai. 

O Jogo Dramático, neste caso, serviu como aquecimento para 
que surgisse a protagonista da sessão. 


EXEMPLO 2 


Um outro grupo, com seis participantes, entrou na sala, sentou-se 
e notei que havia uma certa resistência para falar. Ao serem questio- 
nados, JA respondeu: “О trânsito hoje está péssimo, pensei que não 
ia chegar a tempo”. РА: “Е... realmente o trânsito estava muito 
ruim”. ML: “Quase não dava para vir hoje, pois meu chefe pediu 
para resolver uns problemas". EG: “Eu também! Tive problemas 
com o trabalho”. 

Achamos conveniente a aplicação de um Jogo Dramático, a fim 
de verificar se existia algum modo de ““quebrar”” essa resistência que, 
aparentemente, predominava no grupo. 

Solicitamos, então, que se formasse um círculo, com os elementos 
do grupo voltados para dentro e que fechassem os olhos. A partir 
daí, cada um diria: “Eu estou falando sobre ... para não falar que ...”. 

Após algumas rodadas, JA disse: “Eu estou falando de tudo 
que não me interessa, para não falar que estou muito triste hoje”. 
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Visivelmente emocionado, começou a narrar sua relação com o fi- 
lho, mostrando-nos sua dificuldade em lidar com perda, visto que 
ele havia sido submetido a uma delicada cirurgia, correndo risco de 
vida. 

A seguir, iniciou-se um trabalho psicodramático com o prota- 
gonista. Todos, anteriormente, concordaram que ele já havia se emo- 
cionado muito no decorrer do jogo, mobilizando os demais, sendo, 
portanto, uma escolha grupal. 

Nessa sessão, de acordo com o material trazido, pudemos criar 
um Jogo Dramático que pudesse ‘‘quebrar” resistências. 


EXEMPLO 3 


Após o aquecimento іпеѕресіѓісо, propusemos ао grupo о Jogo 
do Renascimento (da borboleta à crisálida), pois a sessão anterior 
havia sido densa e pesada. Este jogo tinha por objetivo verificar que 
material poderia ser trazido pelo grupo, visto que os participantes 
estavam mais fechados e reflexivos. 

Ao término do jogo, MO começou a chorar, lembrando-se do 
próprio nascimento. Relatou-nos que foi prematura e sempre ouviu 
dos familiares que era um bebê muito pequeno, com pouco peso e 
feio e teve muito trabalho para nascer. 

Ouvimos com atenção e percebemos que o grupo estava total- 
mente consternado e emocionado com a narrativa. 

Nesse momento, nos lembramos do Jogo da Bola, em que as 
pessoas formam, com o próprio corpo, uma bola, e cada participan- 
te pode se soltar, avaliando o nível de confiança e segurança. Neste 
caso, о jogo foi adaptado à necessidade da Protagonista. 

Pedimos que MO ficasse no centro da sala e que o grupo for- 
masse uma bola grande, utilizando o próprio corpo, à sua volta. A 
partir daí, fomos introduzindo consignas: Esta bola é aconchegan- 
te, gostosa, sem apertos ou pressões. É uma bola mágica, pois pode 
embalar, transmitir calor, afeto, apresentando uma textura agradá- 
vel e exalando um perfume gostoso. Introduzimos uma música ins- 
trumental, estilo new age, nesse momento. 

Ela poderia ficar dentro da ‘‘bola” até quando quisesse, des- 
frutando à vontade, sem pressa, já que era um lugar satisfatório, po- 
dendo movimentar-se, espreguiçar-se à vontade. 

Em determinado momento, avisamos que havia uma saída e, na 
hora em que quisesse, poderia sair, sendo que as pessoas que forma- 
vam a bola iriam ajudá-la nesse processo. 
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Após a exploração da “bola” е de si mesma, disse-nos que es- 
tava pronta para sair. Iniciou o processo, tendo uma intensa colabo- 
ração do grupo, que fez esta etapa se realizar de forma trangjiila e 
afetiva. 

Passamos então aos Comentários, onde MO, com uma aparên- 
cia plácida, comentou que foi muito bom o jogo, pois recebeu mui- 
to afeto do grupo e pela primeira vez percebeu que não se cobrava 
ou se desvalorizava. O grupo compartilhou esse momento, trazendo 
também lembranças relacionadas ao próprio nascimento. As mulhe- 
res relembraram o parto de seus filhos. 

O Jogo da Bola teve por objetivo propiciar um nascimento feliz, 
sem reproduzir o parto real dela, ou seja, a possibilidade de renascer 
e resgatar sua auto-estima. Neste exemplo, utilizamos dois Jogos Dra- 
máticos durante a sessão. Um para o aquecimento e localização de 
conteúdo protagônico, e o outro, específico para trabalhar o confli- 
to emergente. 

Conforme cita Wilson С. de Almeida, a estrutura de um grupo 
em psicoterapia é diferente de um grupo social, visto que o seu objeti- 
vo baseia-se no princípio da espontaneidade e da interação terapêutica. 
Afirma ainda que o processo terapêutico envolve quatro momentos 
e indica ‘о uso do lúdico para redução das tensões, possibilitando 
o afloramento do “inconsciente comum ou coletivo grupal ”.? 

Como podemos observar, a utilização de Jogos na área clínica 
depende da habilidade do Diretor em adaptá-los ou criá-los de acor- 
do com os conflitos. Nesse caso, difere de outras áreas, pois há a 
possibilidade em trabalhar as emoções de modo profundo, contex- 
tuando o processo terapêutico. Lembramos que os Jogos Dramáti- 
cos permitem essa direção somente nessa área. 


2. ALMEIDA, W. С. Psicoterapia Aberta. São Paulo, Ágora, 1982, pp. 87-88. 
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EPÍLOGO 


Há muitas “leituras e conceituações”” acerca de jogos, sejam elas 
amplas ou restritas, objetivas ou subjetivas. Não cabe aqui um mo- 
delo ideal da utilização de jogos mas, sim, uma pequena contribui- 
ção e sistematização de um recurso tão rico e com pouca referência 
literária. 

Minha visão de trabalho é norteada pela Matriz de Identidade, 
de J. L. Moreno, onde procuro seguir suas fases, em qualquer situa- 
ção que evidencie o trabalho com grupos. Nesse sentido, em meu de- 
curso profissional percebi que о uso de Jogos Dramáticos aliado a 
essa fundamentação teórica tornava possível a montagem de quais- 
quer programas, assim como a instrumentalização e a objetividade 
necessárias, principalmente em Empresas e Escolas. 

Escrever sobre jogos é uma tarefa árdua, pois não se trata de 
uma simplificação classificatória. Acima de tudo, trabalhar com jo- 
gos requer uma postura, um modo de vida, uma libertação de nos- 
sas amarras. 

A necessidade de aperfeiçoamento depende de cada profissio- 
nal. Quanto maior a compreensão da teoria psicodramática, melhor 
a formação do papel de Diretor, assim como o exercício da prática 
constante. É aprender, acima de tudo, a “ler”” psicodramaticamente. 

Ao chegar no final deste livro, tenho apenas a certeza de que 
minha proposta inicial se mantém, isto é, a vontade de compartilhar 
com aqueles que acreditam no lúdico, na transformação e na criação. 

Е, portanto, o momento de transformação, de compartilhar e 
viver o jogo dramático, remodelando e criando a liberdade do Ho- 
mem. E isso depende somente de nós. 
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100 JOGOS PARA GRUPOS 
Uma abordagem psicodramática para empresas, 
escolas e clínicas 


Tanto as psicoterapias de grupo quanto as modernas técnicas 
de dinâmicas grupais aplicadas em escolas e na área de 
desenvolvimento de pessoal nas empresas contam com os 
jogos dramáticos como grandes aliados. 

Mas não basta possuir um imenso acervo de jogos e 
aplicá-los aleatoriamente. Se o jogo adequado quebra a 
resistência e estimula a criatividade, o jogo inadequado pode 
produzir resultado exatamente oposto. 

Este livro, de Ronaldo Yudi Yozo, experiente 
psicodramatista, faz uma cuidadosa análise das diferentes 
fases de um grupo e quais os jogos mais indicados ao longo 
do processo. 

Com grande preocupação didática, Yudi apresenta cada jogo 
numerado e em páginas separadas. No final, uma tabela 
facilita a escolha do jogo conforme o momento do grupo. 
Tudo isso faz deste livro mais do que apenas um 
instrumento de informação — "100 Jogos para Grupos" 

é um eficiente companheiro de trabalho. 


Ronaldo Yudi K. Yozo 
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